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Ruy Pereira 
á Talismã 
Rm Editor Executivo 
| BR) Marcelo Cassaro “Paladino” 
E) Editor Assistente 
Pois é, a gente promete, enrola, adia, empurra com a barriga... mas não NM Rogério “Katabrok” Saladino 
tem jeito, o leitor insiste. Então vocês venceram, aqui está! A adaptação de | Produtor ess 
Dica O aaa : Roberto Áveli 
Yuyu Hakusho, com os personagens principais daquele desenho que tinha di id A 
h . é Í Assistentes de Produção 
um carinha atirando com a ponta do dedo, uma menina voando em um MM Muricélio Fernandes Paiva 
remo, um torneio no inferno, e uma platéia cheia de demônios gritando “Ah, Patrícia P Silva 


a 


eu tô maluco!” Coisa estranha... Colaboradores 
J.D.Nunes, Victor Fernandes, 


"Caras, vocês só pensam em D20 e 3D&T, nunca mais fizeram nada para MM Tzimisce, Fernando Lalo 
Storyteller!” Tá bom, tá bom. Vocês também venceram! Resgatamos do Limbo : eine, Fe Bisa ia 
(literalmente...) um antigo jogo para o Mundo das Trevas que nunca foi (nem bica 
será!) lançado no Brasil. E Wraith: the Oblivion, um jogo trágico sobre [AM Dowis Roos 
fantasmas. Mesmo sem o livro básico, que nem existe mais (foi para o limbo), Márcia M. 5. Braga 
com esta “versão demo” você poderá conhecer um pouco sobre estas criatu- | e 
ras atormentadas, e até mesmo usá-las como personagens em sua crônica. EM wagner F Nunes 


a a 
o o 
LonTato 


Além disso, também para Storyteller — e aproveitando a deixa do filme, 
claro! —, trazemos de volta uma de nossas adaptações mais elogiadas. Para [M ais 
saber qual é, basta tomar a pílula vermelha... O Antônio Marcos 

Os Agentes Editores [E pistribuic: 


CASSARO ENCONTRA GUILHERME | ing 


Lourdes Maurício 


manda Ehiridgiia S/A, 


| Rua Teodoro da Silva, 907, 
ERICES, O DUBLADOR DO | Grajaú, ER 20563-900, 


SAMURA! SACK. .. RJ/RJ, fone (21) 3879-7766 
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DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413-599X) é 
uma publicação mensal da Editora 
Talismã Ltda, Rua Joaquim Lapas Veiga, 
532 e 536, Jardim do Lago, CEP 05550- 
010, SP/SP Todos os jogos são trade- 
marks de seus respectivos autores, usa- 
dos aqui com o propósito de resenha, 
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Nem bem chegou Dungeons & Dragons 3º 
Edição, e agora esse povo da Wizards of 
the Coast já vem falando em D&D 3.5?! 
O que tá rolando aqui?! 


Sim, é 0 que vai acontecer. Em agosto, 
a WotC estará trazendo versões “terceira 
edição e meia” dos três livros básicos. 
Não será, realmente, uma nova versão — 
pelo menos, nada comparado à mudança 
de AD&D para D&D. Ainda é o D20 System, 
ainda usa a Licença Aberta, você ainda 
rola 1d20 e soma seus bônus para acertar 
a Classe de Armadura do inimigo... ou 
seja, O jogo ainda é o mesmo. 


Por exemplo, o Player's Handbook 3.5 
não terá novas raças ou classes. No 
entanto, aquelas já existentes vão sofrer 
muitas pequenas alterações, que visam 
melhorar a mecânica do jogo. O paladino 
poderá Destruir o Mal mais vezes por dia. 
Já o ranger não ganhará mais tantos 
benefícios logo no 1º nível (acabou aquela 
moleza de pegar um nível de ranger para 
ganhar Ambidestria, Lutar com Duas Ar- 
mas e Rastrear). O monge e druida são 
aqueles que devem ser mais modificados. 


Dungeons & Dragons 
3.9: às capas dos novos 
livros básicos, e anova 

classe de prestígio 

Mystic Theurge 


Alguns talentos serão alterados, outros 
acrescidos, e alguns eliminados. Quase to- 
dos os talentos novos, como Acrobatic, 
Investigator, Negotiatior e Persuasive, vie- 
ram de outros jogos D20. Já o talento 
Trespassar (Sunder) será eliminado: agora, 
quebrar a arma do oponente será uma ma- 
nobra especial. E haverá o talento Improved 
Sunder, permitindo tentar isso sem sofrer um 
ataque de oportunidade. 


Muitas magias também vão mudar. À 
mais digna de nota é Acelerar (Haste), que era 
muito apelativa quando utilizada por magos e 
feiticeiros — permitindo lançar uma magia 
extra por rodada. Agora, a nova versão au- 
menta sua velocidade, sua Classe de Arma- 
dura e oferece um ataque extra por rodada, 
mas NÃO uma ação extra. 


O novo DM's Guide 3.5 terá não apenas 
seis, mas dezesseis classes de prestígio! 
Quase todas vieram de outros produtos, 
como o Arquimago, o Discípulo do Dragão, e 
o Mago Vermelho de Thay. Uma das novas 
prestige classes é o Mystic Theurge (aci- 
ma), que consegue lançar ao mesmo tempo 
magias arcanas e divinas — uma verdadeira 
artilharia de magias. 


E o Monsters Manual 3.5 terá, além de 
















alguns bichos novos, muitas correções 
nos Níveis de Desafio (Challenge Rate) 
das criaturas — pois nunca existiu uma 
regra muito exata para medir CRs, e todos 
foram meio “chutados”. Também ficam 
abolidas as criaturas do tipo Besta (Beast), 
que passam a ser consideradas Animais. 


“E como isso afeta a nós, jogadores 
brasileiros?” Em absolutamente nada. Os 
livros básicos da Devir e suas regras 
continuam valendo, até que os novos 3.5 
ganhem versões traduzidas, o que deve 
demorar muito ainda. No entanto, justa- 
mente por essa razão, passará a haver 
certa disparidade entre produtos nacionais 
e importados — o Savage Species, por 
exemplo, já emprega regras de D&D 3.5. 
Vamos ver como vai ficar essa bagunça... 
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Céu”). O título seguinte, Sellaine: a | 
Jóia das Nuvens, descreve algumas À | 
localidades nos reinos aéreos. A prin- À 
a magnífica 


Eles estão invadindo o mundo, e 
nada pode detê-los! São os elfos 
negros? São os títulos D20? Na 
verdade, são ambos! 
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cipal região descrita é 
cidade flutuante construída pelos elfos 
do céu, Sellaine. Em suas proximidades 
estão locais incomuns: torres flutuan- 
tes de magos, nuvens de mortos-vivos 
ou repletas de energia necromântica 


Prosseguindo com sua nova linha E 
| 
l 
e outros perigos sem igual. 
| 
| 
| 


de títulos D20 traduzidos, a Mitsukai 
Editora está anunciando o Guia Com- 
pleto dos Drow. Ele contém regras 
para drows mutantes e mestiços, inclu- 
indo meio-demônios e meio-goblins; 
6 novas classes e classes de prestígio; 
14 novos talentos; 32 novas magias e 
vários itens mágicos; a sociedade sub- 
terrânea dos drow descrita em deta- 
lhes, com sua estrutura social, constru- 
ção de armas, poções e construtos — 
além de máquinas de guerra drow, 
construídas em carapaças de besouros 
gigantes; novos equipamentos comuns 
no mundo subterrâneo, como o perigoso punhal feito de 
presas de aranhas gigantes; monstros, idéias de aventuras 
e muito mais sobre o escuro e tenebroso subterrâneo dos 
elfos negros. O próximo título desta promissora série é o 
E Livro Completo dos Liches. 





Ambos ainda não foram lança- 
dos, mas a Mitsukai decidiu adotar a 
estratégia da Editora Daemon e fazer 
pré-vendas através de seu 
site (www.mitsukai- 
editora.com.br). Infeliz- 
mente, sua política inici- 
al de preços baixos pare- 
ce que acabou. GCD tem 
44 páginas por R$ 18,00, 
enquanto o segundo 
Aerial tem 32 páginas 
por R$ 15,00 — lembran- 
do o que o primeiro tinha 
as mesmas 32 páginas e 
custava R$ 8,00 (quase 
metade!). 
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Além dos drow, a Mitsukai também segue com o 
ótimo Aerial, baseado em aventuras nos céus. A série foi 
7 iniciada com Regras do Céu (uma tradução errada de 
, Rulers of the Sky, que seria Sa como “Senhores do 





MENINO TENRA q 


ESTEIRA RUE PESA BEER o 














Nem bem foi lançado, Tormenta D20 arrebatou sua primeira 
premiação. Na Bienal do Rio de Janeiro deste ano, o livro estará 
exposto na área de destaques de excelência gráfica na Quebecor 
World (antiga Gráfica Melhoramentos) que inclui apenas os 
melhores livros editados por seu parque gráfico durante os 
últimos doze meses, em termos de qualidade gráfica, técnica e 
programação visual. São escolhidos apenas cerca de 30 títulos 
entre os mais de 2.000 livros produzidos pela Quebecor por ano, | Y 
para exposição nesta área. É: 
| 





Tormenta D20 é o terceiro livro da Daemon Editora a conquistar 
este prêmio (os outros foram Trevas SE e Arkanun 3E). Quem 
disse que RPG nacional não tem qualidade? 


| Entre os atuais autores de títulos D20 no mercado 

E | americano, poucos são mais conhecidos ou respeitados 

j que Monte Cook — justamente um dos responsáveis pela 
: reformulação que levou ao Dungeons & Dragons 3º 

| Edição. Além de produzir material oficial para a Wizards 
of the Coast (como o famoso Book of Vile Darkness), ele 
| também escreve para outras editoras, assinando preciosi- 
dades como Requiem for a God. 


No entanto, um dos mais esperados trabalhos de Cook 
traz o nome de Arcana Unearthted. Trata-se de um 
“Livro do Jogador Alternativo”, uma versão diferente do 
D&D Player's Handbook, com raças, classes, talentos e 
magias próprias. Uma vez que Cook é conhecido por 
produzir versões ainda melhores que o material oficial 
(em seu Book of Hallowed Might, ele oferece classes 
opcionais de paladino e ranger, mais equilibradas e 
funcionais que aquelas existentes no Livro do Jogador), 
não é surpresa que Arcana Unearthted traga coisas 
ainda melhores que o próprio D&D. 
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Quando a Wizards of the Coast anunciou sua 
Licença Aberta D20 no comecinho do século, todas as 
outras editoras norte-americanas de RPG ficaram des- 
confiadas. Então mesmo o sistema de regras de 
Dungeons & Dragons 3º Edição agora podia ser 
usado livremente? Parecia bom demais para ser verda- 
de. Parecia complicado, também. Ninguém sabia ao 
certo o que fazer, ou como fazer. 


A Mongoose Publishing esteve entre as primeiras 
a arriscar. Mas o que fazer, que direção tomar, com o 
novo D&D ainda em seu início e a lembrança do 
Advanced Dungeons & Dragons 2º Edição ainda 
fresca no coração? Seus autores, como grande parte 
dos Mestres em todo o mundo, decidiram trazer ele- 
mentos do jogo antigo para o jogo novo. Desta idéia 
nasceu a série Quintessential, uma tentativa de res- 
suscitar os famosos “livros vermelhos” — os suplemen- 
tos mais queridos do AD&D. 
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Os livros vermelhos — ou Complete Handbooks 
— eram voltados para uma única raça ou classe de 
AD&D. Assim, tinhamos The Complete Priest's 
Handbook, The Complete Thief's Handbook, The 
Complete Book of Elves e outros. Havia um para 
cada classe e raça da antiga versão, e também alguns 
extras, como The Complete Barbarian's Handbook 
(lembrando que não havia a classe bárbaro no AD&D), 
The Complete Ninja's Handbook e The Complete 
Book of Humanoids. Apenas um chegou a ser 
lançado no Brasil: The Complete Fighter's 
Handbook, aqui chamado simplesmente 

O Livro do Guerreiro. 


A Wizards produziu versões oficiais 
em 3º Edição dos livros vermelhos, mas 
usando uma estrutura diferente. São ape- 
nas cinco livros: Sword and Fist (no Brasil, 
Punhos e Espadas), Defenders of the 
Faith (Defensores da Fé), Tome and 
Blood, Song and Silence, e Masters of 
the Wild. Cada um trata de duas ou três 
classes, e não há ainda nenhum título 
apenas sobre raças. 


A Mongoose seguiu uma direção 
diferente, tentando resgatar o espírito da 
2º Edição. Assim, seu primeiro título des- 
'o linha — The Quintessential Fighter 
— é quase um clone do antigo Comple- 
te para guerreiros. E este é o novo título 
D20 que acaba de chegar ao Brasil pela 

Editora Jambô, sob o nome À Quintes- 
sência do Guerreiro. 


Se você tem O Livro do Guerrei- 

ro, vai achar divertido compará-lo a 

este novo-ou-nem-tanto-assim suple- 

mento. Estão ali praticamente as mes- 

mas idéias, a mesma estrutura, os 

mesmos capítulos. Ora, a capa traz 

até mesmo as letras douradas e a textura de couro 


: 18 esa é | avermelhando que era a marca registrada dos Com- 
Acima: um dos trabalhos do brasileiro Márcio BM pletes importados. 
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Fiorito para A Quintessência do Guerreiro A O primeiro capítulo de AQG já começa agarran- 





do uma antiga regra do AD&D que foi colocada de 
lado no jogo atual — os kits. Aqui chamados “Concei- 
tos”, ele são idéias para enriquecer o histórico de um 
personagem guerreiro. São eles: Bandido, Escravo 
Gladiador, Explorador, Fora-da-Lei, Guerreiro Ássas- 
sino, Guerreiro Honrado, Guerreiro Tribal, Marinhei- 
ro, Mestre das Feras, Nobre, Nômade, Selvagem, 
Soldado Profissional, Último Sobrevivente, e Vigarista. 
Note que quase metade deles são kits do LdG, e têm a 
mesma finalidade de personalizar um pouco cada 
guerreiro, com mais idéias e menos regras. Todos têm 
uma peguena vantagem e uma pequena desvanta- 
gem. Por exemplo, um Selvagem tem sentidos especi- 
ais para detectar magia (igualzinho -ao Selvagem do 
LdG!), mas começa o jogo sem dinheiro, com uma 
seleção limitada de armas e não sabe ler e escrever. 


Não é preciso ser gênio para saber o que temos no 
próximo capítulo, “O Guerreiro de Prestígio”. Bem, os 
kits do LdG que não aparecem como Conceitos estão 
aqui, como classes de prestígio: o Berserker, o Herói 
Camponês, o Esgrimista... mas sejamos justos, a mai- 
oria das classes é original. Temos figuras como o 
Cavaleiro do Grifo, o Lâmina Viva, o Mestre Arqueiro, 
o Lutador de Rinha e outros. 


A seguir, como também acontecia no LdG, temos 
novas regras para fabricar armas e armaduras, mano- 
bras especiais de combate (incluindo chute no saco!), 
duelos, justas, e uma porção de novas idéias para o uso 
da perícia Acrobacia. O guerreiro de D&D tem como 
maior vantagem o ganho de muitos talentos, e claro 
que AQG oferece vários deles. No entanto, alguns são 
extremamente poderosos e desequilibrados: Ataque 
Imprudente permite reduzir sua CA e aumentar o dano, 
de forma similar a (e cumulativa com!) Ataque Podero- 
so; Rápido Como um Raio oferece +4 em iniciativa, 
cumulativo com Iniciativa Aprimorada; e com Distrair, 
você só precisa de um teste de Carisma com CD 10 + 
o nível do oponente, para forçá-lo a fazer apenas ações 
parciais durante a próxima rodada de combate! Reco- 
mendamos ao Mestre que tenha cuidado ao permitir 
estes talentos para seu grupo. 


Em “Ferramentas do Ofício”, claro, novas armas e 
armaduras. Aqui os autores devem ter encontrado 
dificuldade em ser originais, já que o Livro do Jogador 
oferece tantas opções. Mesmo assim, AQG tem algu- 
mas peças interessantes, especialmente quanto a armas 
de fogo e armaduras feitas com couro de monstros. 


O capítulo “Estilos de Luta” traz, talvez, a única 
idéia realmente original em AQG. Um estilo de luta é 
ensinado por um mesire, escola ou academia. Além de 
uma boa quantia em peças de ouro, o personagem 
deve pagar Pontos de Experiência para aprender um 
estilo. Cada estilo tem cinco níveis, e cada nível permite 
realizar uma manobra especial de combate. Por exem- 
plo, no Estilo Flechas do Vento, um Iniciado (o primeiro 
nível deste estilo) domina a técnica Calmo Como a 
Brisa, que reduz penalidades para atacar à distância 
quando se está a cavalo. Já um Servo dos Ventos (o 
segundo nível) aprende Na Distância que o Vento 
Sopra, ignorando os primeiros dois pontos em qual- 
quer penalidade de distância para a jogada de ataque. 
E assim por diante, passando por estilos como Pena 
Negra, Escorpião do Deserto, Mão Valorosa e outros. 
Sem dúvida, são técnicas que oferecem muito colorido 
a um guerreiro de D&D. 


O livro encerra com regras para torneios, merce- 


Ea 


Ear Tiago 


nários, fortificações e — sem dúvida atendendo a 
pedidos de muitos Mestres — combate em massa. No 
final, uma Ficha de Personagem opcional para guerrei- 
ros, com espaço para anotar os estilos de luta. 


Boa Empreitada 


À Jambô, de Porto Alegre, tem se destacado no 
mercado brasileiro de RPG licenciando produtos D20 
importados. Seus primeiros títulos foram Backdrops: 
Panos de Fundo e a aventura Além do Véu, do mestre 
Monte Cook, da Atlas Games. Ambos são modestos, 
com apenas 32 páginas e preços baixos — provavel- 
mente apenas para testar a aceitação do público. 


O resultado do teste deve ter sido positivo, pois A 
Quintessência do Guerreiro tem mais peso. Além de 
ter 120 páginas, é o primeiro de uma longa série — 
mostrando disposição por parte da editora em continu- 
ar investindo no ramo. Tanto que o próximo, À Quintes- 
sência do Ladino, já está programado para ser 
lançado durante o Encontro Internacional de RPG. 


Sem o livro em mãos (esta resenha foi baseada em 
uma cópia impressa, gentilmente cedida pela Jambô), é 
difícil avaliar como será a qualidade gráfica. As ilustra- 
ções são regulares. É interessante como muitas delas 
exibe guerreiras em trajes sumários, que lembram os 
quadrinhos da Image (e ainda falam da Niele...). Em 
tempo: um dos ilustradores de AQG é o brasileiro 
Márcio Fiorito, que assinou um artigo sobre empresas 
norte-americanas D20 na DB 92 e escreve sobre ilustra- 
ção profissional na Rede RPG (www .rederpg.com.br). 


Se você quer ver o Livro do Guerreiro de AD&D 
convertido para a 3º Edição, com todo o clima do 
original, então nem precisa pensar duas vezes. A Quin- 
tessência do Guerreiro é o que você procura. 
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erescendo. Este ano, aléra da a der nossa contar E e 
honra Margeret Weis, um dos criadores ela D Dragonlance, 
teremos entre outras coisas: 


- Mesas de RPG 

- Lançamentos de Livros 

- Desafio D&D 

- Stands de editoras e associações 

- Live actions * 

- Palestras e oficinas * 

- Sessões de autógrafos 

- Feira de Jogos Usados 

- Torneios especiais de Magic: the Gathering 
- Torneio Realmaster de Pokémon 

- Torneios Territorial e Continental de Senhor dos Aneis 
- Yu-Gi-Hol! 

- Sessões especiais para escolas 

- Palestras para professores 

- Exibição de Desenhos Animados 


* Se deseja organizar um live action ou dar uma palestra 
durante o XI ETRPG, envie sua rn para: 
E | cacoWdevir com.br oL 
Feto Segal a 2 dono (11) 3347-5702 
ou escrever para: 
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Com o dólar voando mais alto que 
dragão ancião, e a dificuldade de 
sempre em encontrar importados, 
mesmo o mais devotado fã Dun- 
geons & Dragons tem dificuldade 
em manter sua coleção completa. 
No entanto, lá fora, a Wizards of the 
Coast continua abastecendo seu 
público com títulos interessantes. 
A seguir você vai conhecer os mais 
recentes em que conseguimos co- 
locar as mãos. 


SAVAGE SPECIES: 
Jogando com 
Personagens 
Monstruosos 


Quando D&D era AD&D — Advan- 
ced Dungeons & Dragons —, persona- 
gens e monstros eram coisas bem distin- 
tas. Embora tivessem algumas caracteris- 
ticas em comum, como Classe de Arma- 
dura e Dados de Vida, a maior parte das 
regras era diferente. Por exemplo, criatu- 
ras não tinham valores de habilidades 
(Força, Destreza...), nem perícias, nem 
níveis. Não podiam ser usadas como per- 
sonagens jogadores, exceto com a ajuda 
de suplementos próprios, como o antigo 
The Complete Book of Humanoids. Mes- 
mo assim, as opções ficavam restritas a 
poucas espécies. 


Outra limitação dos monstros de 
AD&D é que eles quase não podiam ser 
alterados. Todos os orcs, goblins e 
hobgoblins eram sempre criaturas com 1 
Dado de Vida, todos os bugbears tinham 3 
DVs, todos os ogros tinham 4 DVs, e 
assim por diante. Cada raça podia apre- 
sentar subdivisões com poderes ligeira- 
mente diferentes, como chefes, xamas e 
capitães, mas apenas isso. Por não pos- 
suírem atributos básicos de Força, Destre- 
za e etc, também era impossível encontrar 
versões mais fracas ou mais fortes destes 
seres — eram todos iguais, com os mes- 
mos bônus de ataque, mesmo dano e 
mesmos testes de resistência. Então, fica- 
va impossível para um grupo de aventurei- 
ros poderosos (digamos, 8º nível ou mais) 
temer um bando de goblinóides. 


D&D 3º Edição mudou isso com- 
pletamente. Em seu Livro dos Monstros, 
todas as criaturas usam as mesmas re- 
gras empregadas para personagens jo- 
gadores — possibilitando um gigantesco 
leque de variantes. Assim, em um grupo 
de três orcs, podemos ter um indivíduo 
muito forte com For 19, outro muito ágil 
com Des 18, e outro muito esperto com 
Int 18. Mais importante ainda, agora cri- 
aturas podem ter níveis em classes diver- 
sas, tornando cada monstro realmente 








único. Aquele goblin solitário na es- 
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trada pode ser um vulgar comba- E a! 







tente de 1º nível, como a maioria 7,482 RA 


dos goblins — mas também pode 
surpreender o grupo de heróis, reve- 
lando-se como um: poderoso guerrei- 
ro de 8º nível, um monge de 10º nível 
ou até um feiticeiro de 12º nível capaz 
de lançar relâmpagos e bolas de 
fogo! Em tempos de 3º Edição, 
não adianta mais memorizar O 
Livro dos Monstros para pre- 
ver os poderes de cada criatu- 
ra: OS aventureiros precisam 
ser muito mais cautelosos... 


Monstros com níveis em 
classes são uma ferramenta 
principalmente voltada para 4 
Mestres, que podem surpre- EMA 
ender os jogadores constru- PARES se 
indo aliados e oponentes &s- A 
peciais (“Diabo, um devorador Q 
de mentes MONGE?!"). No entanto, 
essa aproximação entre personagens é 
criaturas também trouxe uma nova opção: 
usar monstros como personagens jogado- 
res. Em vez de ficar restrito as sete raças- 
padrão (anão, elfo, meio-elfo, meio-orc, 
gnomo, halfling, humano), o jogador pode 
agora arriscar um ladrão goblin, um guerrei- 
ro minotauro, um bárbaro ogre... e coisas 
ainda mais inusitadas! 


O Livro do Mestre explica como conver- 
ter monstros em personagens jogadores. No 
entanto, são apenas orientações gerais, que 
exigem muito do Mestre — apesar da seme- 
lhança maior entre as regras, transformar um 
monstro em uma raça “jogável” ainda é traba- 
lhoso. Portanto, em socorro e estes Mestres 
acaba de ser lançado Savage Species: Playing 
Monstrous Heroes. 


Como grande parte dos atuais produtos 
D&D, este é um livro sobre regras e idéias — 
mais regras e menos idéias. Sendo a conver- 
são de um monstro algo tão complexo, 
Savage Species se concentra em explicar € 
desenvolver esse tipo de procedimento. Cada 
aspecto das regras é profundamente analisa- 
do — para se ter uma idéia, os dois primeiros 
capítulos (quase sem figuras!) são emprega- 
dos apenas para falar sobre os conceitos 
básicos. O resultado é, possivelmente, um 
dos livros mais voltados para mecânica de 
regras desde a reformulação do jogo. (Na 
verdade, quase consegue ser tão complica- 
do quanto alguns GURPS...) 


O Capítulo 3 introduz uma nova idéia, as 
“classes de monstros”. Como os jogadores 
de D&D já sabem, algumas raças são consi- 
deradas mais poderosas, & precisam de ajus- 
tes de níveis. Por exemplo, em um grupo de 
heróis de 5º nível, se você deseja ser um drow 
(um elfo negro de Forgotten Realms), terá 
que jogar com um personagem de 3º nível, 
porque os drow têm ajuste de nível +2. 


No entanto, por seu grande poder, um 
minotauro tem ajuste de nível +8! Então como 

















Um bugbear 
insetóide?! Esses caras da 3º 
Edição estão indo longe demais... 


posso ser um minotauro em um grupo 
abaixo de 9º nível? Antes de Savage 
Species, isso era impossível. Agora, suas 
regras permitem elaborar um tipo de “clas- 
se minotauro”: então, você pode ser um 
minotauro de 1º nível, ainda sem todos os 
poderes completos de sua raça (você terá 
apenas um ataque com os chifres, arma- 
dura natural +2 e um talento). Poderes 
adicionais (bônus de Força, sentidos agu- 
cados, dano maior com os chifres, mais 
talentos...) serão conquistados conforme 
você avança na classe minotauro. E quan- 
do você chegar ao 8º nível, será um 
minotauro totalmente desenvolvido e po- 
derá seguir em alguma outra classe, como 
guerreiro, bárbaro... 


O Mestre é ensinado a construir “clas- 
ses de monstros” para praticamente qual- 
quer espécie. Mesmo assim, por ser um 
procedimento complicado, um apêndice 
no final do livro oferece 53 classes de 
monstros prontas, selecionadas entre as 
mais populares — como elementais, 
centauros, gigantes, golens, ogres, sátiros, 
trolls, gênios, demônios e outros. 


Como qualquer personagem, mons- 
tros também podem ter talentos (feais). 
Além daqueles já disponíveis no Livro do 
Jogador, temos aqui uma nova coleção 
de talentos próprios para criaturas. Des- 
taque para Detach (você pode destacar 
uma parte do próprio corpo e usar como 
arma!), Final Strike (quando você é 
destruído, explode causando grande des- 
truição) e Multivoice (uma criatura com 
várias cabeças pode lançar várias magi- 
as por rodada). 
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O Capítulo 5 é sobre equipamento 
para monstros. Uma tabela própria permite 
calcular o dano de versões maiores das 
armas comuns existentes no LdJ. Também 
temos aqui algumas peças interessantes, 
como a lança dupla gythka e a adaga 
chatkcha da raça thri-kreen; a imensa espa- 
da dupla notbora, dos homens-morcego 
desmodu (dano de 2d6/2d6); a armadura 
de correntes dos demônios kyton; a Manopla 
de Gruumsh, o Deus dos Orcs, e outros. E 
por falar em itens mágicos, o capítulo se- 
guinte oferece dezenas de novas magias 
próprias para fortificar monstros. 


Se monstros podem ter classes, 
então também podemter classes de pres- 
tígio, e SS oferece várias. O Emancipated 
Spawn é um morto-vivo inteligente que 
conseguiu se libertar de seu controlador. 
O Illithid Savant é um devorador de men- 
tes capaz de sugar habilidades especiais 
(como perícias, talentos e habilidades de 
classe) dos cérebros de suas vítimas. 
Um Master of Flies é um tipo de enxame 
vivo, enquanto Scaled Horrors são solda- 
dos de elite anfíbios. 


Este livro não seria completo sem 
modelos (templates), uma das mais impor- 











tantes adições da 32 Edição às criaturas. Um 
template pode ser aplicado sobre qualquer 
criatura (e às vezes personagens) para torná-la 
diferente. Vampiros elicantropos são templates. 
Em SS temos modelos para criaturas ferais, 
gelatinosas, animais fantasma, construtos vi- 
vos, insetóides, bestas monstruosas, criaturas 
com várias cabeças, mumificadas, reptilianas, 
espectrais, simbióticas, táuricas, umbrais, ala- 
das e outras. Estes modelos, combinados com 
0 que temos no Livro dos Monstros, oferecem 
literalmente centenas de novas criaturas. 


Savage Species discute ainda o que 
acontece quando um personagem comum é 
transformado em monstro (por mágica, por 
exemplo), ou como rolar campanhas usando 
monstros como aventureiros. As últimas pági- 
nas oferecem uma grande tabela com dados 
que auxiliam o Mestre na conversão de mons- 
tros em raças ou classes; regras para animais 
antropomórficos (bichos com forma humana), 
a nova raça meio-ogre (Força +6, yes!) e os 
novos monstros desmodu (um homem-mor- 
cego), loxo (um homem-elefante) e thri-kreen 
(o famoso povo louva-a-deus de Dark Sun). 


Savage Species tem capa dura, 222 
páginas em cores, e custa U$ 29,95 (mais de 
cem paus por aqui). Ele leva a complexidade 
das regras de D&D até seu extremo. Em 
muitos casos, faz pensar se vale a pena tanto 
trabalho para ter uma criatura única. No entan- 


dis sa 


to, é também um estimulante para a ima- 
ginação, uma infindável fonte de idéias 
para enriquecer qualquer campanha. (E eu 
mal posso esperar para jogar com um 
monge humano insetóide estilo Black 
Kamen Rider...) 


ARMS AND 
EQUIPMENT GUIDE 


Antigos jogadores de AD&D certa- 
mente se lembram da gigantesca quanti- 
dade de títulos que este jogo oferecia. 
Agora, na 3º Edição, seria natural imaginar 
muitos deles convertidos para as novas 
regras. E isso acaba de acontecer com um 
grande clássico. 


A versão em 22 Edição de Arms and 
Equipment Guide pertencia à série dos 
livros azuis”, suplementos próprios para 
Mestres. Meio estranho, já que armas e 
equipamentos podem ser utilizados tanto 
por NPCs quanto por personagens joga- 
dores. Talvez por esse motivo, a nova 
versão tem o mesmo projeto gráfico dos 
títulos Hero Builder's Guidebook, Sword 
and Fist, Defenders of the Faith e outros, 





voltados para jogadores. A diferença é que 


A&EG tem capa dura. De qualquer forma, 
a função principal do livro permanece a 
mesma: oferecer MUITOS novos itens, 
além daqueles que já existem no Livro do 
Jogador e Livro do Mestre. 


Um detalhe que pode agradar al- 
guns, e também enfurecer outros: esta é 
uma coletânea. Quase todos os itens en- 
contrados aqui foram extraídos de outros 
títulos, e reunidos em um único tomo por 
praticidade. Até onde pudemos notar, não 
há nada totalmente novo. As fontes de 
pesquisa vão desde títulos antigos da 22 
Edição até produtos mais recentes. 


Eis a lista completa: Arms & Equi- 
pment Guide 2º Edição, Monstrous Ma- 
nual 2º Edição, Aurora's Whole Realms 
Catalogue, Bastion of Broken Souls, 
Book of Vile Darkness, Defenders of the 
Faith, Dragon Magazine 281, Forgoiten 
Realms Campaign Setting, Heart of 
Nightfang Spire, Lord of the Iron For- 
tress, Magic of Faerún, Monstrous Com- 
pendium Annual vols. 2 e 3, Of Ships 
and the Sea, Oriental Adventures, Song 
and Silence, The Standing Stone, Strong- 
hold Builder's Guidebook, Swoerd and 
Fist, e Tome and Blood. 


(Portanto, se você tem todos estes 
títulos, já tem todo o conteúdo do novo 
A&EG e não precisa comprá-lo. No entan- 
to, se você TEM todos estes títulos, então 
certamente é um comprador compulsivo 
de tudo quanto é coisa de D&D e mesmo 
assim VAI comprar o A&EG...) 


Armas! Armas! O Guide tem muitas, 
mas muitas mesmo. Entre as novas peças 
temos preciosidades como o arco duplo 
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a. 
élfico (um arco, duas cordas), 0 chakram 
(já ouviu falar em Xena?), a ignorante espa- 
da fullblade (tamanho enorme, dano de 
2d8) e a favorita dos apelões, a espada 
larga de mercúrio (dano de 2d6, crítico x4!). 
A lista de novas armas disponíveis para 
monges (ou seja, aquelas que eles podem 
usar com seu bônus de ataque desarmado) 
agora inclui adagas sai, a espada butterfly, 
a tiger claw (garra de tigre), e o leque 
laminado (ok, ok... quase tudo isto você já 
viu em Punhos e Espadas). Também há 
novos materiais especiais para armas, como 
o aço verde batoriano (+ 1 no dano), o ferro 
de Gehenna (tóxico, envenena a vítima) e 0 
aço Solaniano (+ 1 em rolagens para con- 
firmar acertos críticos). 


Armaduras. Sim, também temos 


Novas armaduras, de tipos e materiais 


bastante diversos. Feitas de madeira, OSSO, 
coral, concha, pedra... e materiais exóti- 
cos como o dentritic, umtipo de cristal que 
cresce continuamente sobre o corpo do 
usuário; o metal astral, que tem 25% de 
chance de deter ataques feitos por seres 
etéreos; e o urdrukar, metal que dificulta a 
localização do usuário através de magias 
e itens que usam a perícia Espionar. 


Mas será que um aventureiro vive 
apenas de armas e armaduras? O próximo 
capítulo prova que não, trazendo itens que 
um grupo normal de jogadores muitas 
vezes nem sonha que vai precisar — mas 
que, bem empregados, podem decidir 0 
sucesso da aventura. Que tal uma mini- 
lâmina que se ajusta ao dedo e oferece +1 
em Punga? Ou tampões de ouvido que 
concedem +1 em testes de resistência 
contra ataques sônicos? Ou bóias de 
flutuação, para ganhar +2 em Natação? 
Nem todos os itens servem para dar bônus 
— alguns são simplesmente práticos ou 
interessantes, como tabuleiros de xadrez, 
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caixas de música, ferramentas e tendas. Te- 
mos ainda novos trajes, comidas e bebidas 
(TRINTA moedas de ouro por meio quilo de 
carne seca de búfalo?!): e também itens supe- 
riores, destinados a alquimistas, artesãos e 
aqueles que lidam com venenos. 


Outra coisa que você já viu em Punhos 
e Espadas são veículos, mas o A&EG oferece 
muito mais opções. As regras para constru- 
ção e manobrabilidade são mais completas, 
assim como combate e colisões. Itens espe- 
Ciais, como balestras, catapultas, aríetes e 
plataformas giratórias, podem melhorar o de- 
sempenho do veículo em combate. E você 
pode escolher qualquer coisa, desde uma 
biga a uma plataforma flutuante, um navio de 
guerra, um zepelim ou um submersível gnomo! 


EL, cara, tem gosma 
na sua bunda... 


No capítulo seguinte, tudo sobre tropas - 


contratadas, guildas, mercenários e criaturas 
— ampliando regras já encontradas no Livro 
do Mestre, com os salários de qualquer “pro- 
fissional medieval” necessário. Uma camarei- 
ra ou enfermeira, por exemplo, recebe uma 
moeda de prata por dia. (Puxa, quase um ano 
de salário para comprar aquele meio quilo de 
carne de búfalo...) 


As criaturas são mais interessantes. O 
Guide lista os custos e dificuldades para ter 
certos monstros como animais de guarda 
(4.000 peças de ouro para comprar um 
mantícora jovem, mais 3.500 para treinar) ou 
montarias. Entre as novas opções, temos 
elefantes (“Vamos entrar em masmorra de 
novo? Droga! Tantor, você fica!”), rinoceron- 
tes (o preferido dos anões), triceratops (ainda 
MAIS preferido por anões), worgs (preferidos 
dos orcs, detestados por Gimli...) e outros. 
Montarias monstruosas? Escolha entre um 
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wyvemn, um cavalo esqueleto, um golem 
equino, um inseto gigante... e pasme, 
você vai saber até como se pode cavalgar 
um cubo gelatinoso. (Não, ESSA eu não 
vou contar como é!) 


O último e maior capítulo é apenas 
sobre itens mágicos, quase 400 deles. 
Uma longa lista de novas habilidades para 
armas e armaduras enriquece aquelas já 
vista no Livro do Mestre (armaduras sa- 
gradas... armas de força... hmmm ...). Igual- 
mente interessante são as armas € arma- 
duras específicas, onde encontramos 0 
machado da tempestade, as flechas da 
desintegração, as garras do leopardo, 0 
chicote elétrico... são muitas, muitas! 


Poções, Cajados, bastões e anéis 
completam a lista de itens mágicos co- 
muns. Pois é, comuns. O melhor ficou 
para o final — novos artefatos! Ou nem tão 
novos assim. Vários vieram do antigo 
AD&D e ganharam regras atualizadas. 
Que jogador antigo não se lembra das 
Regalias do Poder — três orbes, três 
coroas e três cetros, do Bem, do Mal e da 
Neutralidade, que oferecem poderes incri- 
veis a seus portadores? Ou do Bastão das 
sete Partes, cujos fragmentos têm peque- 
nos poderes quando separados, mas jun- 
tos formam um dos artefatos mais pode- 
rosos de D&D? 


Com 160 páginas em preto e bran- 
co, é estranho que o Arms and Equipment 
Guide custe apenas três dólares a menos 
que 0 Savage Species, sendo que este é 
todo em cores, tem mais páginas e visual 
muito superior. É mais provável que você 
prefira o primeiro, especialmente se já tiver 
Punhos e Espadas e outros títulos de onde 
Saiu o material original. Recomendado 
apenas para colecionadores compulsivos. 


PALADINO 
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O que você acha mais divertido em jogar RPG? “Viver 
aventuras” alguém diz. “Viajar por mundos fantásticos” 
outro afirma. “Ter a sensação de ser outra pessoa” dirá 
um terceiro. 


“MATAR MONSTRO!” responderá a maioria. 


Então, nada mais natural que todos os jogos de RPG 
tenham criaturas. Elas não são absolutamente necessárias, 
porque o Mestre pode lançar contra os aventureiros inimigos 
que tenham sido construídos com as mesmas regras. Assim, um 
Mestre que possua apenas o Manual 3D&T pode inventar 
muitos tipos de oponentes, pois ele tem tantas opções quanto 
os próprios jogadores. 


Mesmo assim, seria melhor poder contar com inimigos 
diferentes. Criaturas com poderes e habilidades que os 
aventureiros não têm. Sopro de fogo. Olhar petrificante. 
Imunidade a todas as armas. Cheiro de gambá! 


Eis porque o próximo suplemento para 3D&T * Defen- 
sores de Tóquio 3º Edição será um bestiário. Um livro de 
criaturas. O Manual dos Monstros, a ser lançado durante o 
próximo Encontro Internacional de RPG. 


Não que o RPG dos Defensores não tivesse criaturas. O 
Guia dos Monstros de Arton, publicado pela Daemon, 
oferece centenas de animais, monstros e outros seres com 
estatísticas de jogo para 3D&T e Sistema Daemon. Além 
disso, mais tarde a DRAGÃO BRASIL 86 também trouxe o 
Bestiário Holy Avenger, um mini-guia de criaturas para o 
mundo de Arton. 


Agora, com a versão Turbinada do jogo, um novo 
bestiário vem a calhar. Em suas 100 páginas, o novo Manual 
dos Monstros contém mais de duzentos tipos e subtipos de 
criaturas, todas atualizadas com as novas regras. 


O Mestre mais atento vai notar que criaturas seguem 
regras de combate ligeiramente diferentes dos personagens 
jogadores. Eis algumas delas: 


A maioria dos monstros ataca e causa dano da mesma 
forma que os personagens jogadores: com Força de Ataque 
(FA) baseada em F+H+Id ou PdF+H+ld. Sua Força de 


Defesa (FD) é calculada da mesma maneira (A+H+1d). 


Ão contrário de personagens jo- 
gadores, muitas criaturas podem fazer 
mais de um ataque por turno sem gastar 
Pontos de Magia e sem reduzir sua 
Habilidade (como normalmente ocorre 
em uma manobra de Ataque Múltiplo). 
Alguns, como cavalos, fazem dois ata- 
ques/turno com os cascos. Outros, como 
ursos e grandes felinos, fazem três 
ataques/turno: um com mordida e dois 
com as garras. 


Em quase todos os casos, ataques 
com cascos ou garras têm FA=F+ld, 
enquanto um ataque com mordida tem 
FA=F+H+ld (existem exceções, como 
criaturas que atacam duas vezes/rodada 
com F+H+ 1d). Estes ataques estão sujei- 
tos às mesmas limitações de um Centauro 
ou aqueles proporcionados por Mem- 
bros Extras: não se pode aumentar seu 


a = ARS EE 
PPC ifbidoonão O Za 


| 
“ 


JAY =”; e 


dano através de nenhuma Vantagem ou manobra. 


À critério do Mestre, uma criatura pode desistir de fazer 
vários ataques/turno para fazer um único ataque normal 
(F+H+ dou PdF+H+ 1d), e assim empregar qualquer mano- 
bra ou Vantagem disponível. 


Note que, ao contrário de um personagem jogador, 
algumas criaturas com Poder de Fogo O não podem fazer ataques 
baseados em PdF. As regras normais dizem que pode-se atacar 
à distância com FA=PdF+H+d. No entanto, seria ridículo 
esperar que um rinoceronte comum, com H1 e PdFO, consiga 
atacar um alvo distante com FA=0+ 1 + 1d (cuspindo pedras pelo 
chifre, talvez?!). Portanto, só criaturas inteligentes (e adequada- 
mente armadas) com PdFO podem atacar à distância. 


Todas as criaturas têm Pontos de Magia, em quantidade 
normal (Rx5). Algumas têm PMs Extras. Criaturas não inteligen- 
tes, quando entram em combate, quase sempre tratam de 
“queimar” todos os PMs que podem logo no início da luta, para 
ativar suas Vantagens — ou, caso não as tenham, em 
manobras de Ataque Especial simples (1 PM para F+1 ou 
PdF+1) ou Ataque Múltiplo. 


Criaturas não utilizam certas manobras especiais de 
combate, como Ataque Concentrado ou Sacrifício Heróico, a 
menos que sua descrição diga o contrário. 


Quase todas as criaturas têm Vantagens e Desvanta- 
gens. Em quase todos os casos, elas funcionam exatamente 
como descritas no Manual 3D&T. 


No entanto, há exceções. Algumas Vantagens ou Des- 
vantagens possuídas por criaturas podem funcionar de forma 
um pouco diferente — às vezes melhor que a versão original, 
e às vezes pior. Por exemplo, a Vulnerabilidade de um 
geossauro é diferente de como esta Desvantagem normal- 
mente funciona; a Invisibilidade da siba-gigante não pode ser 
detectada por Ver o Invisível, e assim por diante. Estas variantes 
NÃO podem ser compradas com pontos e, portanto, não 
estão disponíveis para personagens jogadores. 


Código de Honra: algumas criaturas têm Códigos de 
Honra próprios, como as esfinges, gênios e gnolls. 


Inculto: esta Desvantagem se aplica apenas a raças 
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inteligentes. Obviamente, mesmo que não apareça Inculto em 
sua ficha, um crocodilo, elefante ou outro animal não- 
inteligente não pode ler e escrever, aprender outras línguas 
ou fazer testes de Perícias como Ciência, Idiomas ou Máquinas, 
mesmo que estas criaturas tenham uma Habilidade alta. 


Levitação: todas as criaturas voadoras têm esta vanta- 
gem. Sua velocidade máxima e velocidade de viagem sofrem 
as mesmas limitações impostas a personagens jogadores. Em 
alguns casos, a velocidade normal e máxima já aparecem 
calculadas de acordo com as Características da criatura. 


Má Fama: ao contrário do normal, para criaturas esta 
Desvantagem não se aplica a membros da mesma raça. Então, 
um minotauro terá Má Fama (e sofrerá redutores em certos 
testes) apenas perante humanos e outros não-minotauros. 


Magias: muitas criaturas têm a capacidade natural de 
lançar certas magias, mesmo que não possuam Focus e outras 
exigências normalmente necessárias. Além disso, podem lan- 
çar essas magias à vontade, sem gastar Pontos de Magia. 
Caso esta criatura esteja disponível como uma Vantagem 
Única (veja adiante), a magia não poderá ser “trocada” por 
nenhuma outra. 


As magias naturais de uma criatura nem sempre funcio- 
nam da mesma forma que a versão original. Por exemplo, os 
sátiros podem lançar o Canto da Sereia, mas apenas contra 
membros de sexo oposto. 


Algumas criaturas com poder 
mágico também terão Focus em 
Caminhos diversos. Quando estes 
aparecem, são valores típicos para 
membros comuns da espécie. Per- 
sonagens jogadores NÃO ganham 
estes Focus, devendo comprá-los 
com pontos de forma normal se 
assim quiserem. 


Morto-Vivo: fantasmas, liches, 
vampiros e outros mortos-vivos cons- 
tam no Manual 3D&T como Vanta- 
gens Únicas, mas no Manual dos 
Monstros aparecem apenas como 
criaturas — porque estes seres não 
são comuns em Arton como heróis, 
e sim como vilões. Mesmo assim, se 
quiser o Mestre pode empregar nor- 
malmente as regras do Manual para 
construir Mortos-Vivos como NPCs 
ou personagens jogadores. 


Numerosas criaturas que você vai encontrar no Manual 


dos Monstros também podem ser utilizadas por personagens 
jogadores como Vantagens Únicas. Algumas, como Anão, 
Centauro e Elfo, já apareciam no Manual 3D&T, sendo 
reapresentadas agora com maiores detalhes sobre como 
estas raças são em Arton. Outras, como Brownie, Homem- 
Serpente e Manta, são totalmente novas. 


Em alguns casos, antes das regras para comprar a raça 
como Vantagem Única, haverá um bloco de Características 
(por exemplo, Homem-Serpente: F2-3, H3, R3-5, A3-4, PdFO- 
4). Estes números não devem ser utilizados por personagens 
jogadores, são apenas para representantes típicos da espé- 
cie. Eles também possuem todas as Vantagens e Desvantagens 
comuns à raça, embora estas não apareçam no bloco de 
Características (então, todo homem-serpente tem Paralisia, 
Má Fama e Modelo Especial). 


Personagens jogadores não empregam estes números, 
devendo ser construídos com pontos de forma normal. Mestres 
também podem construir NPCs da mesma forma, pagando 
o custo da Vantagem Única e usando uma pontuação adequa- 
da para o nível da campanha. Assim o Mestre poderia ter à 
disposição, digamos, um minotauro modesto feito com 4 
pontos e outro muito poderoso feito com 12 pontos. 


Como acontece com outras criaturas, certas raças têm 
versões ligeiramente diferentes de algumas Vantagens e 
Desvantagens. Podem ser um pouco melhores ou piores: 
para um homem-escorpião, ao contrário das regras nor- 
mais para esta Vantagem, Membros Elásticos só funciona 
para ataques com a cauda; por outro lado, um Centauro 
pode usar certas armas e instrumentos feitos para humanos, 
apesar de ter Modelo Especial. Estas versões modificadas de 
Vantagens e Desvantagens NÃO podem ser compradas 
separadamente. 


No total, o Manual dos Monstros oferece 27 Vantagens 
Únicas: Anão, Brownie, Centauro, Dragotauro, Drider, Elfo, 
Elfo-do-Céu, Elfo-do-Mar, Goblinóides (Goblin, Hobgoblin, 
Bugbear), Golem, Guerreiro da Luz, Halfling, Homem-Escor- 
pião, Homem-Lagarto, Homem-Morcego, Homem-Serpente, 
Lamia, Licantropos, Manotauro, Manta, Meio-Dragão, 
Minotauro, Ogre, Meio-Orc, Sátiro, Sprite, Troglodita. 
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“Então a menina beijou meu rosto e, quando 
percebi, meu braço havia crescido de novo!” 


— Holgar, caçador bárbaro 


Um avatar é a forma física que um deus utiliza para 
caminhar sobre o mundo sem ser reconhecido. Apenas 
os vinte deuses do Panteão têm direito a invocar um 
avatar; divindades menores não podem fazê-lo. 


A aparência exata do avatar depende de cada deus, 
mas ele geralmente se parece com uma pessoa ou animal 
comum. É impossível detectar sua verdadeira identidade 
por meios mundanos, ou mesmo meios mágicos — a 
menos, claro, que o próprio avatar assim deseje. 


Avatares são quase invencíveis, com certeza as 
criaturas mais poderosas sobre o mundo — cada um 
deles tem quase o mesmo poder de uma divindade 
menor, ou mais! Eles têm todos os poderes de um clérigo 
ou paladino de seu respectivo deus, e não consomem 
Pontos de Magia para realizar suas magias. Avatares 
de deuses que permitam armas vão possuir uma Arma 
Especial muito poderosa. 


Na presença de um avatar, todos os clérigos, 
paladinos e outros servos de seu respectivo deus 
recebem temporariamente +1 em Habilidade, Resis- 
tência e Armadura (mas apenas quando o avatar se 
revela abertamente). Um avatar pode curar ferimentos, 
maldições e ressuscitar os mortos livremente. 


Qualquer inimigo da divindade que o avatar 
representa com R2 ou menos ficará paralisado ou 
fugirá à simples visão do avatar, durante Tdx10 
minutos. Criaturas acima de R2 podem fazer um teste 
de Resistência —-2 para ignorar esse efeito. Qualquer ataque 
bem-sucedido contra um avatar (que cause dano) obriga o 
atacante a fazer um teste de Resistência —2: sucesso causa 
20 pontos de dano, falha resulta em morte automática. 


Mesmo com todo esse poder, ocasionalmente um avatar 
é destruído. Sua destruição não vai matar, ferir ou mesmo 
prejudicar a divindade — ela será capaz de criar outro em 
poucos dias. Um confronto entre simples mortais e um avatar 
vai resultar invariavelmente em derrota ou humilhação para 
estes Últimos, não importa quanto poder possuam (ou acre- 
ditem possuir...). 


Avatar: Fó-20, H7-10, R7-30, AlO-30, PdF5-50 


Arma Especial: todo avatar tipicamente carrega uma 
arma mágica (em geral a mesma arma utilizada por seu deus) 
com as seguintes Vantagens: Ataque Especial, Retornável, 
Sagrada, Veloz, Vorpal. Estes itens são, é claro, muito cobiça- 
dos por caçadores de tesouros mágicos. 


Clericato ou Paladino: todo avatar possui uma destas 
duas Vantagens, mas apenas para efeito de satistazer exigên- 
cias para lançar magias. 


Imortal: quando destruído, um avatar será recriado por 
sua divindade em alguns dias ou semanas. 


Invulnerabilidade: um avatar é imune a todos os tipos 
de ataques ou armas (exceto armas mágicas com Focus 3 ou 
mais, ou Arma Especial), fogo, frio, eletricidade, ácido, 
veneno e doenças, mágicos ou não; ele também não pode 
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ser afetado por nenhum tipo de magia, medo ou psiquismo 
realizado por mortais. 


Levitação: avatares podem voar com velocidade normal 
e máxima definidas apenas por sua H. Eles nunca se cansam, 
não sendo restritos por sua R para determinar a velocidade 
de viagem. 


Magias: avatares têm Focus 10-16 em todos os Cami- 
nhos, e tipicamente conhecem todas as magias permitidas 
para seus Focus, incluindo aquelas consideradas raras ou 
lendárias. Eles não gastam PMs para lançar magias (seus PMs 
são empregados para manobras especiais). 


Sentidos Especiais: avatares possuem todos os Senti- 
dos Especiais: Audição Aguçada, Faro Aguçado, Infravisão, 
Radar, Ver o Invisível, Visão Aguçada e Visão de Raios-X. Ao 
fazer testes de Perícias, em situações que envolvem perceber 
coisas através destes sentidos, a dificuldade do teste cai uma 
graduação. Por exemplo, uma Tarefa Difícil será considerada 
Normal, e qualquer Tarefa Normal será Fácil. 


Telepatia: avatares podem tentar ler a mente de 
alguém que consigam ver. À vítima tem direito a um teste de 
Resistência para evitar. Em combate, o avatar gasta 1 PM 
para cada utilização. 


Teleporte: avatares podem teleportar-se livremente para 
lugares que estejam à vista, ou para lugares que não possam 
ver com um teste de Habilidade. A distância máxima que podem 
atingir é igual a 10 vezes sua Habilidade, em metros. 








Dias 03,04,05 e 06 de Julho de 2003 


Local: Colégio Marista Arquidiocesano 

R. Domingos de Morais, 2565 - 

Entrada pela R. Loefgreen portaria do Poliesportivo. 
Em frente à estação Santa Cruz do metrô. 


Ingressos à venda nas lojas a partir de 07/04/2003 
* Ingressos antecipados diários: R$ 10,00 

* Ingressos antecipados para os 4 dias: R$ 30,00 
(1 dia de desconto) 

* Quantidade Limitada, corra e reserve o seu. 


Postos de Venda Autorizados: 
Animangá - 0xx11 5083-3180 
Fonomag - 0xx11 3104-3329 
Comix - 0xx11 3038-9116 
Shinozaki - 0xx11 3341-7756 


ou pela internet: unyw.animeland.com.br 


Atividades: 


Concurso de Ilustrações 

Concurso de Anime Music Videos 

Concurso Cosplay 

Estandes de Lojas e Editoras 

Exposição de Ilustrações profissionais e amadoras 
Exposição de Garage Kits 

Workshops de Desenho, Garage Kits e muito mais 
11 salas de clubes exibindo diversas novidades 
Exibições massivas em telão 

* Karaokê 

Salas para jogos RPG 

Palestras de editoras, desenhistas, dubladores 

| Gincanas 

Ativividades supresa, venha conferir! 


Colabore com a campanha 
fome zero! 


A cada 500 gramas de alimentos não pereciveis 
doados você recebe um cupom para concorrer a 
1 DVD player. 

Quanto mais você puder doar, mais chances tem de 
ganhar o DVD e ainda ajuda quem passa fome. 


Maiores informações no site: 


WwNw.animecon.com.br 







Quer um espaço para 
sua empresa ou clube 
em nosso evento? 


Contato: ANIMANGÁ 
0xx11 5841-8931 FONOMAG 
(seg a sexta das 10:00 h SHINOZAKI 





às 23:00 h) 








RPGistas. tudo bem com vocês. Aqui fala a 
Paladina, atual guerreira mágica, com arma- 
dura clarinha e tudo o mais. Querem saber, é 
muito melhor que aquela outra! Preciso mes- 
mo agradecer à Antipaladina pelas dicas. 
Puxa, aquela fofurinha metida a Sakura me- 
xeu comigo, mesmo! 


Hmm... deixa ver... não, não estou falan- 
do cor-de-rosa. Ainda bem. A Antipaladina 
era uma graça, mas nunca vou conseguir 
ser tão açucarada como ela. 


Bem... as leis cósmicas dos Pergami- 
nhos dizem que, quando alguém sai, outro 
alguém chega. Ainda não apareceu ninguém, 
mas meu próximo parceiro deve chegar até o 
fim destas páginas. Espero que seja o Antipa- 
ladino. Estou muito a fim de dar umas porra- 
das nele por me capturar! 


Revoltado 


Olá amigos da DB (seja lá quem esta res- 
pondendo). Venho por meio deste perga- 
minho virtual manifestar minha revolta. 
Quando terminei de ler o pergaminho “In- 
justiça”, que aparece na DB 93, fiquei 
louco da vida. Cheguei à conclusão de que 
temos aí um pessoal que pensa ser um 
grupo de jogadores. 


O que a pobre Drian sofreu foi precon- 
ceito machista. É uma pena que alguns fal- 
sos jogadores não saibam diferenciar jogo 
de realidade. Permitiram que seu machismo 
ridículo tomasse conta da mesa de jogo, 
tratando uma jogadora como algo inferior. 


Minha indignação maior é porque quan- 
do leio a Barraquinha do Orc encontro vári- 
as mensagens de “procura-se jogadoras”. 
Aí, quando os caras conseguem alguém 
para dar aquele toque feminino no jogo, 
algo que às vezes se torna indispensável, 
tratam a coitada como se fosse um bichi- 
nho de estimação. 


Drian disse que foi tratada daquela for- 
ma porque dizem que “mulher não sabe 
jogar RPG”. Na verdade você foi tratada 
“daquela forma porque os outros RPGistas 
eram machistas, pois garanto que na vida 
real não são muito diferentes. 


Não sei se Drian era uma iniciante ou 
não. Mas vou aproveitar e dizer o seguinte: 
tem muito marmanjo que joga a anos e de- 
festa jogar com iniciantes. Dizem que são 


crianças e não conhecem o verdadeiro es- 
pírito do RPG. Mas se ninguém ensinar nada 
a eles como é que eles vão aprender?! 


Acho que todo RPGista veterano deveria 
se preocupar em ensinar o RPG aos 
iniciantes, e não taxá-los como infantis. Já 
vi muitos Mestres ficarem furiosos com jo- 
gadores iniciantes porque eles não conhe- 
cem as regras, ou por não entenderem uma 
regra que eles consideram simples. 


Uma dica para nossa amiga Drian: pro- 
cure por um grupo de RPG de verdade, e 
não se intimide com esta besteira de “mu- 
lher não sabe jogar”. Na verdade foram 
seus companheiros que não souberam jo- 
gar, pois não são verdadeiros RPGistas. 


Não estou escrevendo isso porque que- 
ro iniciar uma “cruzada a favor das mulhe- 
res”. Mas acho que uma RPGista deve ser 
tratada da mesma forma que qualquer ou- 
tro jogador. Acho que uma injustiça como 
essa não poderia passar em branco, e creio 
que qualquer RPGista do sexo feminino que 
sofra este preconceito machista deveria se 
revoltar e manifestar-se. 


Maury “Shi Dark” Abreu, e-mail 


Aí está, Maury, registrado seu apoio à leitora 
Drian — e que este incidente sirva para evi- 
tar que outros assim aconteçam. 


Sobre a questão de aceitar iniciantes, 
um porém: um grupo de RPG funciona me- 
lhor quando todos os participantes têm mais 
ou menos 0 mesmo conhecimento sobre as 
regras. Este é o motivo pelo qual muitos 
grupos descobrem o jogo juntos, aprendem 
juntos, evoluem juntos. A presença de um 
iniciante pode, de fato, dificultar ou até es- 
tragar a sessão de jogo. Portanto, antes de 
jogar, deve-se perguntar ao Mestre se ele 
aceita iniciantes ou não. 


Além disso, ao contrário do que parece, 
mestrar para iniciantes não é para qualquer 
um. Quando você mestra para jogadores avan- 
cados, tudo é mais fácil — você não precisa 
parar para explicar nada, pois eles sabem o 
mesmo que você. No entanto, é preciso certo 
talento e paciência para imaginar aquilo que 
um novato sabe ou não sabe fazer. E também 
jogo de cintura para rolar a aventura sem que 
as pausas para explicações quebrem o ritmo. 
O ideal mesmo é que os outros jogadores 
também ajudem o novato. 


si dragaobrasilwmuvol.com.br 





Regras para e-mail 

Tate [o [E [Mato JESU] o fofo) do ET=Tefo To Ko Ko [TS 
se destina sua mensagem: Per- 
gaminhos, Barraquinha, Lendas 
Lendárias ou Louse Slayers. In- 
clua também sua cidade e esta- 




















do. NÃO serão aceitas mensa- 
gens com arquivos anexados. 


Aê, pessoal da Dragão!!! Tô falando daqui 
de Recife e tenho uma dúvida sobre o uso 
de Energia Extra em SD&T: 


1) Combinada com Parceiro, esta Van- 
tagem recupera apenas os PVs do possui- 
dor ou de ambos? 


2) Ela pode ser usada por Construtos? 


3) Ela pode ser usada para recuperar 
PVs perdidos por Desvantagens como 
Dependência e Fraqueza? 


Akira Osaka, Assamita japonês com 
compulsão por tramar contra Princi- 
pes (Felix, me aguarde!!), e-mail 


1) A Vantagem pode ser usada para re- 
cuperar os PVs de ambos. No entanto, o 
gasto de PMs será duas vezes maior (ou 
seja, 4 PMS), já que são duas pessoas. 


2) Sim. No entanto, uma vez que ela 
elimina uma das maiores fraquezas dos 
Construtos (a incapacidade de cura), nossa 
sugestão é que para eles a Vantagem custe 
1 ponto extra. 


3) Não. Dependência e Fraqueza não pro- 
vocam a perda de PVs, e sim a redução de 
sua Resistência — sendo que ISSO, sim, 
resulta em perda de PVs. Como você nunca 
pode ter PVs acima do limite definido por sua 
Resistência, a Energia Extra não vai funcio- 
nar. O mesmo vale para qualquer outra forma 
de recuperar PVs, 


Meio-Dragões e 
Quitros Bichos 


Olá! Já escrevo para vocês faz tempo e 
nunca respondem! Estou começando a ficar 
irado! Por favor, desta vez estou pedindo 
com modos, respondam: 


1) Em D&D, tem como deixar a raça 
meio-dragão sem ser um template e dei- 
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idéia de Guerreiro 


Em uma aventura improvisada de 3D&T. 
Lá estavam os aventureiros tentando 
passar pela muralha de pedra que cer- 
cava a torre do mago maligno. 


— Vou amarrar a minha corda em 
uma flecha e atirá-la sobre o muro — 
diz o arqueiro. 


— Como sua flecha é de madeira, 
você não feve sucesso. — diz o Mestre. 


— Vou tentar escalar o muro. — 
diz o ladrão. 


— Já que você tem pouca habilida- 
de e a muralha é feita de modo que não 
se possa escalar, você também não teve 
sucesso — diz o Mestre. 


— Vou destruir o muro com meus 
poderes mágicos! — ressalta o Mago. 


— Como você tem poucos Pontos 
de Magia e a muralha é protegida magi- 
camente, você também não teve suces- 
so — diz o Mestre. 


E o guerreiro, que parecia estar mui- 
to pensativo no problema, diz: 


— Eu procuro a porta. 
— Você acha uma porta entreaber- 
ta, e ganha um Ponto de Experiência! 


Contador de Estórias, Mestre de 


SD&T, e-mail 


teens. s 


“MEU ELFO NÃO É LOIRO!” 
— Um elfo acusado de ser 
loiro E boiola... 
Fer Parker, e-mail 


e.cesaansoes 


“Cuidado! É um RATO ARROZ!” 
— Um monge, provavelmente 
tentando se referir a um rato ATROZ. 


Alex Coxinha, e-mail 


Seas sa 
“Bom, já que estou aqui, vou SAL- 
VAR o jogo...” 
— Jogador iniciante em uma aventura 
de Resident Evil, ao encontrar uma 
máquina de escrever. 
Omnimuth, e-mail 
— O que você faz? — pergunta o 
contratador ao ladrão do grupo. 
— Eu me escondo nas sombras! 


— E você, 0 que faz? — ele pergun- 
ta para Klunc, o Bárbaro. 


— Klunc FAZ sombra! 
Klunc, o Rárbaro, SP/SP 
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xando menos apelativa (sem aumento no 
ND)? E os meio-dríades? 


2) Vocês poderiam passar na revista 
algumas cartas (de monstros ou mágicas) 
como exemplo, para a matéria de Yu-Gi-Oh! 
(Como fizeram com a Sakura Card Captors)? 


3) Vocês vão fazer uma matéria sobre 
Dragões, para Storyteller? 


4) Como posso converter um paladino 
normal para um paladino “do mal” (mu- 
dança de tendência, de habilidades especi- 
ais, número de magias por dia...)? 


5) Não tem um jeito de modificar a clas- 
se Samurai (da matéria do Samurai X)? 
Pois eles não possuem nenhuma armadura 
e, diferente dos monges, não ganham ne- 
nhuma proteção extra. Assim podem ser 
derrotados muito facilmente. 


Respondam!!! 


Mestre Anônimo que não 
Assinou, e-mail 


1) Em Tormenta D20 apresentamos uma 
opção diferente e menos poderosa para meio- 
dragões, você vai gostar. Quanto aos meio- 
dríades (que vocês viram em TORMENTA 11), 
eles são de fato muito poderosos, e não 
recomendamos NEM UM POUCO que sejam 
permitidos para personagens jogadores. 


2) Atendendo a inúmeros pedidos, tere- 
mos numerosas criaturas de Yu-Gi-Oh! na 
próxima edição. 

3) Na verdade, já tivemos um artigo so- 
bre dragões para o Mundo das Trevas, na 
antiga revista SO AVENTURAS. Seu conteú- 
do aparece resumido no artigo “Dragonesa” 
(DB 36) e também no suplemento TEMPO- 
RADA DE CAÇA, que acompanha a DB 58. 


4) A solução mais simples e óbvia seria 
pegar o paladino normal e “inverter” todos 
os seus poderes e habilidades. No entanto, 
se você deseja um “paladino maligno”, a 
classe de prestígio Algoz (Blackguard) que 
consta no Livro do Mestre é ideal. 


5) À classe que aparece em nosso arti- 
go sobre “Samurai X” (DB 82) não é exata- 
mente um samurai, e sim o Mestre de laijutsu. 
Ele não tem boa proteção porque sua técnica 
consiste justamente em acabar com o inimi- 
go logo no primeiro ataque; quando este fa- 
lha, de fato o Mestre de laijutsu fica em 
desvantagem. 


Saudações, pessoal da DRAGÃO BRASIL. 
Tenho algumas observações a fazer quanto 
à matéria de DBZ da última edição: 


1) A diferença entre as fichas de Goku 
(início) e Vegeta é muito pequena; se cal- 
cularmos o poder de luta de Vegeta, fica 
em torno de 2.100, muito distante dos 
20.000 do anime e mangá. 


2) Na saga de Freeza, vocês reduziram 
um dos melhores (senão o melhor) perso- 
nagens da série, Piccolo, a um lutador me- 





díocre (pelo menos em comparação aos 
outros NPCs); Piccolo, após a fusão com 
Neil, deu certo trabalho para Freeza 2, mas 
nas fichas ele perde em poder até para o 
Capitão Gi-nyu. 

3) Na saga dos andróides e Cell, nova- 
mente rebaixaram o personagem mais des- 
colado da série (prefiro ignorar a atuação 
dele na saga de Boo...). Piccolo, após a fu- 
são com Kami-Sama, supera inicialmente 
Vegeta e Cell e quase se equilibra ao nº17, 
poder esse não presente em sua ficha. 


4) Ainda na saga de Cell, consta na 
ficha de Goku a transformação em SSJ2, 
estágio este só atingido por Gohan na saga. 


Apesar destes detalhes, gostei muito 
de ver minha série favorita novamente na 
revista. 


Bruno Ziíllig Kotvisky, Curitiba/PR 


Ainda bem que gostou, Bruno. Quem oferece 
as respostas para suas observações é Flá- 
vio Ribeiro, o próprio autor da matéria; 


1) Isso acontece porque, quando a ma- 
téria original foi publicada, não eram empre- 
gadas ainda as regras para Poder de Gigan- 
te, criando um “bug”. O que se pode fazer . 
para arrumar é acrescentar um O no final, ou 
seja multiplicar por 1000 ao invés de 100. 


2) Tem certeza?! Piccolo poderia dar tra- 
balho até para outros NPCs mais poderosos 
e com maior Poder de Luta devido a duas de 
suas Vantagens: Deflexão e Energia Extra 2, 


Se considerar que sua Habilidade é do- 
brada, ela conta com 2000 pontos para 
Poder de Luta, ao invés de apenas 130. E 
ele pode recuperar PVs toda hora, coisa 
que nenhuma das versões de Freeza ou 
qualquer dos andróides podia. Seria ques- 
tão de tempo para Piccolo derrotar qual- 
quer um deles, mas todas as suas lutas 
foram interrompidas. 


3) Como já explicam, Piccolo pode fazer 
muito mais do que seu aparente pouco poder 
demonstra. Quanto a Vegeta e Cell, suas 
fichas mostram seu estado mais poderoso 
ao final de cada fase, tanto que Vegeta já 
demonstra o Super Saiyajin 2. Então, até seu 
treino na Sala do Tempo, devem ser consi- 
deradas as Características das últimas fi- 
chas dele da Saga de Freeza. 


Cell inicialmente surgiu fraco e teve que 
absorver centenas de pessoas até ser capaz 
de encarar os Guerreiros Z. Já o Nº 17 era 
arrogante e brincou com Piccolo, não utili- 
zando todo o seu poder, até que foi surpreen- 
dido por trocentas esferas de energia. 


4) Não se esqueça da “transformação 
mais poderosa que um Super Saiyajin” de 
que todos falam. Ora, por que Vegeta se 
apresentou para Cell como “Super Vegeta” 
após seu treinamento na Sala do Tempo? 


Goku, Trunks, Vegeta e Gohan, todos 
demonstravam o Super Saiyajin 2, ficando 
com os cabelos com um tom de amarelo um 
pouco diferente. Isso ficou mais evidente 

















quando Goku mostrou para MajinBoo e Bab- 
bidi o Super Saiyajin 3, passando por todos 
as fases. E antes que perguntem, sim, o 
nível 1 é pré-requisito para o 2, que é pré- 
requisito para 0 3, que é... deixa prá lá. 


Yu-Gi-Opa! 
Sobre a adaptação de Yu-gi-Oh! na DB 92: 


1) Nas Peculiaridades de Bakura Ryou 
(GURPS) faltou esclarecer que a carta pre- 
dileta de Bakura (não de Yami Bakura) é 
Lady of Faith (Dama da Fé). Na ficha de 
Bakura (3D&T) também deveria ser inclu- 
ída Aparência Inofensiva e a Especializa- 
ção Monstros de Duelo. 


2) Na ficha de Mai Valentine para 
(GURPS) faltou incluir a Peculiaridade “Gos- 
ta de Perfumes” 


3) Um erro na descrição do estado das 
cartas: uma carta pode entrar em jogo vi- 
rada para cima ou para baixo, o que quer 
dizer que ela foi ou não revelada. Ela pode 
ser revelada no momento em que atacar 
ou sofrer um ataque (e isso independente 
de estar em modo de ataque ou de defesa; 
um jogador pode “passar a vez” sem se- 
quer atacar). 


O modo de defesa e de ataque é carac- 
terizado pela “virada” (como em Magic): 
uma carta em modo de defesa aparece “vi- 
rada”, independente de estar virada para 
cima ou para baixo (ou seja, mostrando ou 
não a si mesma). Na verdade, em geral 
utilizam-se criaturas viradas para baixo em 
modo de defesa como uma forma de cha- 
mar a atenção para cartas de poder de ata- 
que baixo, mas poder de defesa alto (como 
0 Toon Aligator, Crocodilo de Desenho Ani- 
mado, ou o Nekogal 42). 


4) Aproveitando para esclarecer a me- 
cânica de dano de Yu-gi-oh! TCG (e dos 
jogos de videogame): 


* MODO DE ATAQUE CONTRA MODO 
DE ATAQUE: se as criaturas tiverem o 
mesmo poder de ataque, se destroem e 
ninguem leva dano. Se tiverem poderes 
diferentes. a menor é destruida e o dano 
residual e aplicado contra o jogador. Exem- 
plo: eu ataco o Toon Aligator (800/1600) 
do meu adversario com uma Dark Elf (Elfa 
Negra - 2000/800). Eu destruo o Toon 
Aligator dele e os 1200 pontos de dano 
residual são aplicados nos pontos de vida 
do personagem. 


* MODO DE ATAQUE CONTRA MODO 
DE DEFESA: Se a criatura atacante tiver 
ATK maior que a DEF da defensora. a cria- 
tura defensora e destruida e o alvo não 
recebe dano. Exemplo: eu uso Dark Elf 
(2000/800) contra um Cyber-Soldier (Sol- 
dado Cibernético - 1500/1700) em modo 
de defesa. O Cyber-Soldier é destruido e 
fica por isso mesmo. 


* Se 0 ATK da atacante for igual ao DEF 
da defensora, fica “elas por elas”: ninguém 
leva dano e nenhuma das cartas é destruida. 





Vendo, Compro, 
Negocio 


VEstou vendendo meus 
livros da 3º edição, Livro 
do jogador, Livro do mes- 
tre, Livro dos monstros e 
Livro Punhos e Espadas 
(todos ainda novos e em 
perfeito estado), por R$ 
165,00, anegociar. 


Tel.: (11) 6653-2009, c/ 
Mauricio. 


Vendo as seguintes mi- 
niaturas de Mage 
Knight: Arcane Dra- 
conum, Mystic Draco- 
num, Magus Draconum, 


Magna Draconum, Mortis . 
Draconum, Neophant, : 


Hierophant, Dwarven Jari, 
Elemental Priest, Necro- 
mancer, Chaos Mage, 


ter, Champion, Lich, Orc 
Captain, Shyft Fiend, Shyit 
Matriarch, Sneaky Grook, 
Joram Hawklord, Lord 
Oren, Zombie Baron. To- 
tal de 22 miniaturas. R$ 
600,00 (obs.: não vendo 
miniaturas avulsas) 


Fel.: (11) 6545-6784, c/ 
João Carlos. 


004954566 


Eu estou vendendo 360 
cartas de Magic (inclu- 
indo cartas como o Ba- 





Aceito negociações. E- 
mail: ryokissu(Dyahoo. 
com.br 
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Quero ter em mãos suas 
cartas. Espero que te- 
nham a listagem com- 
pleta (pelo menos as ra- 
ras). Envie-me, pois que- 
ro negociar. Mande lista 
com valores para lord | 
rugal(Dhotmail. com 


0029099079 
Vendo Vampiro Idade 
das Trevas, extrema- 


mente bem conservado. 
R$.:40,00. 


Tel.: (21) 246-24518 (Rio 
de Janeiro), c/ Rafael. 


* Vendo 1500 cartas de 
* Magic por R$ 250,00. O 
Order of Viadd, Taskmas- * 


e “ a e E) 


rão Sengir e outras) por ., 


R$ 


150,00. Vendo . 


cartas separadas tam- . 
bém. Dou preferência a | 


moradores de SP. 


fenris(Dzipmail. com 


mente pelo livro Império 
para Tagmar. 


envio deverá ser pago 
pelo comprador. 


Tel.: (16) 39547272, c/ 
Guilherme ou jwiezelo 
netsite. com.br. 


Troco um MegaDrive 3 
com 10 cartuchos e uma 
câmera fotogrática por fi- 
vros do Jogador e do lVles- 
tre. Tel.: (12)232-7462, cf 
João. 


Vendo 1550 cartas de 
Magic em perfeito esta- 
do, desde a 4º edição até 
profecia, com muitas 
cartas raras inclusive 
Anel de Gix, Mox dia- 


Denis A. Vaz. E-mail: mante, Vinhas de Ela- 


drami, etc e 3 coleções 


E-mail: escladosterra. 
com.brouTel.: (51) 663- . 


6792, c/ Cristofer. 


Vendo 582 cartas de 
Magic por R$ 250,00. 
Jem várias cartas boas, 
desde Fênix Fragmenta- 
da, passando por Subjul- 
gar, atê o incrivel Portal 
Enigmático e alguns ter- 
renos de Alísios que ins- 
piraram os de Investida. 


quase completas com 2 
pastas com plásticos, 


Procuro desesperada- j pori$ 600,00. 


Tel: 472-0473, c! Garga- 
rin (Fortaleza-CE). 


Vendo com urgência os 


* três livros de AD&D, li- 
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vro do mestre, jogador e 
dos monstros, todos em 
perfeito estado. 

E-mail: ludgrimobol. 
com.br, c/ Airton 


Quero Jogar 


Preciso, urgente, de uma 
mulher para jogar 


Ca 


+ 


“ 
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Storyteller, em Taubaté. 
Não há problemas se for 
iniciante ou mestre. 


E-mail: agentejonas(o 
yahoo.com.br 


Procura-se jogadores de 
RPG em Teresina, que 
joguem SD&T e 3D&D ou 
que estejam dispostos à 
aprender. Também po- 
demos aprender novos 
sistemas Marc Darin, 
guerreiro, domador, 
deus... 


E-mail: marcio.eduardo 
(uol.com.br, a/c de 
Mauro. 


Estou a procura de joga- 
dores efou mestres de 
RPG em Bangu RJ. Jogo 
D&D e GURPS. 


E-mail: mongedaluzo 
hotmail.com 


00.08 4965 


Procuro um novo grupo 
de RPG pois agora moro 
no Rio de Janeiro (Zona 


o 





Será que existe algum 
jogador de Magic em 
Bangu e arredores, se 
existir por favor ligue 
para Kim Tiago (21) 
2403-4548 ou Vinicius 
(21) 3463-7255. 


Procuro Jogadores de 
Lobisomem o Apoca- 
lipse que já conheça o 
livro( ou já tenha joga- 
do), de 15 até22anose 
de Sp'Sp para formar 
um novo grupo (possuo 
livros). 


E-mail skycladfiyíree(o 
yahoo.com.br, a!c de 
Captain Kidd 


0a 


Olá pessoa! da zona sul 


- de Niterói (RJ) que joga 


ve * “ e e 


Norte) e quero continuar * 
no ramo. Jogo 3D&T, * 


Vampiro e AD&D, mas 
posso aprender outros 
sistemas. 


E-mail: vegitas(Dglobo. 
com, c/ Angelus. 


Procuro jogadores e 
mestres de D&D 3º edi- 
ção, em Umuarama/PR 
e região, para iniciar 
uma campanha a ser jo- 
gada nos fins de sema- 
na. Provavelmente O 
mestre serei eu, mas 
podemos combinar. 


Tel.: (44) 676-1956, c/ 
Rafael ou rafaelpgrmrod 
hotmail. com 


Quero jogar com joga- 
dores ou mestres expe- 
rientes de D&D do Rio de 
Janeiro. Tel.: 3323-3558 


Procuro por um mestre 
e/ou jogadores de 3D&T, 
Tormenta, D&D na cida- 
de da São Bernardo. 


E-mail: diego 150Gmbol. 
com.br 


Tenho 20 anos, moro no 
Rio de Janeiro e procuro 
jogadores na região da 
Leopoldina (Bonsuces- 
so, Ramos, Olaria, Pe- 
nha) que queiram jogar 
sistemas como Vampi- 
ro, D&D, Gurps e Senhor 
dos Anéis. 


E-mail: beast(quol. com. 
br, ato de Vinicius. 


D&D 3º ed., gostaria de 
montar um novo grupo 
de para mestrar For- 
gotten Realms com jo- 
gadores experientes. 
E-mail: hsjota(Dbol. 
com.br 


+00 00 0266 


Eu sou de Joinville, SC e 
estou a procura de al- 
gum grupo de jogadores 
que precise de mais um 
integrante. Jogo AD&D, 
3D&T e também posso 
aprender outros siste- 
mas. 


Tel.: (47) 454-7621 ou 
e-mail: guilesrpg(mbol. 
com.br 


20999959 


Procuro desesperada- 
mente jogadores de RPG 
de Naial/RN mas tem 
que ser veteranos quero 
jogar SD&T ou D&D SºEd. 
Tel:213-61880urvnatal 
(Dig.com.br 


Só Bobagem 


Quero apenas mandar 
um alô para 0 grupo de 
RPG “Eu quero jogar”. 
Vanessa (a mestre que 
não-apela), Diego B. 
(mais lerdo que lesma 
reumática), Diego M. 
(Chato de galocha), 
Willian P. (maníaco dos 
dedinhos), Willian D, 


- (Manipulação 7), Ate- 
» xandre, Fhellipe (troca- 


troca). E para mim, 
Tanízia (Chora-por-NPC). 


Ramires 0 anão educa- 
do manda um alô pra 
Canim GoldenSun ( elfo 
arquero), Fushia (ladrão 
lunatico, mentiroso e fa- 
juto do Furby ), Trek ( 
clerigo Pansexual do 
Jeosata, e pro baixista 
com sua classe de ta- 
manho “Emenso”!t! 








Exemplo: eu uso Dark Elf (2000/800) con- 
tra uma Mystical Elf (Elfa Mística) em modo 
de defesa (800/2000). Nada acontece. 


e Se 0 ATK da atacante for menor que 
o DEF da defensora: a carta atacante é 
destruida e o dano residual é aplicado ao 
jogador. Exemplo: eu uso um Toon Aligator 
(800/1600) contra outro Toon Aligator, 
mas este em Modo de Defesa. O meu Toon 
Aligator é destruido e os 800 pontos de 
dano residual são aplicados nos meus pon- 
tos de vida. 


5) Na gravura onde cita-se “o Dragão 
Branco de Olhos Azuis de Joey” leia-se “o 
Dragão Branco de Olhos Azuis de KAIBA”. 
Apenas Kaiba e o avô de Yugi possuem o 
Dragão Branco de Olhos Azuis. 


Samwise Weasley, e-mail 


Oh, bem... ei, Fla-vi-Oh!, você podia voltar 
aqui e ajudar com esta outra carta...? 


1) Lady of Faith foi a carta invocada por 
Yami Bakura durante seu duelo com Yugi, 
nada indica que essa seja sua carta favorita. 


Realmente o “apenas..' deveria ter sido 
posto após a Aparência Inofensiva, mas a 
Especialização não, pois Bakura tem o mes- 
mo nível de Tristan e Tea, que são os menos 
interessados em Montros de Duelo — fato 
confirmado até pelos jogos de video game, 
onde é um dos duelistas mais fáceis de se 
derrotar. Já Yami Bakura conhece bem o jogo, 
pois o joga desde o antigo Egito, quando 
disputava os Jogos das Trevas. 

2) É mesmo!!! Faltou também dizer que 
ela gosta de roupas caras, jóias, conforto... 
não, espera! TODA mulher gosta dessas coi- 
sas! Sua desvantagem Cobiça mostra justa- 
mente que essa paixão por tudo isso a torna 
“meio” mercenária, até aceitando participar 
do experimento em realidade virtual da 
Corporação Kaiba. Peculiaridade seria “NÃO 
gosta de perfumes.” 


3) Se ler atentamente o manual do jogo, 
O leitor vai notar que OBRIGATORIAMENTE 
um monstro colocado em modo de defesa é 
colocado com a FACE para baixo, na posição 
vertical. AO passar para modo de ataque ou 
ser atacado, sua face é voltada para cima e 
ele permanece assim, independente do modo 
em que seja colocado. Um monstro invoca- 
do em modo de ataque deve OBRIGATORIA- 
MENTE ser colocado com a face PARA CIMA. 
A face para baixo também é a única forma de 
acionar os efeitos Flip. 

4) Na página 31, em Regras Oficiais no 
tópico “Combate”, foi explicado justamente 
isso. Claro que foi de maneira mais resumi- 
da, por motivos de espaço. O que realmente 
faltou foram exemplos. Já o leitor esqueceu 
de citar que quando os dois monstros têm 
valor de ataque igual e ambos estão em modo 
de ataque os dois serão destruídos e não há 
perda de pontos de vida. 


5) Ah, vai ver o Joey tomou vergonha na 
cara e comprou um Starter Deck Kaiba, que 
traz o Blue Eyes White Dragon... 
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Energia Vital Extra 


Saudações pessoal da DB. Eu gostaria de 
esclarecer algumas dúvidas com relação 
ao sistema atual de 3D&T (Manual Revisa- 
do, Ampliado e Turbinado). 


1) Estava lendo as Vantagens e vi uma 
combinação muito “apelativa” (rezei para 
os jogadores do meu grupo não percebe- 
rem). Comprando Energia Vital e Energia 
Extra, um personagem poderia se curar 
durante um combate quantas vezes quizesse. 
O mesmo vale para clérigos com magias 
de cura. Isso está correto? 


2) Um jogador reclamando por falta de 
pontos decidiu comprar uma Máquina. Uma 
Máquina comprada por um jogador durante 
a criação do personagem pode ter Insano 
ou Códigos de Honra? 


3) Se um vampiro tiver Regeneração e 
ficar exposto ao sol, ele continua regene- 
rando? Pois desse modo ele não irá quei- 
mar até a morte. Mesma pergunta em rela- 
ção a Múmias longe de suas tumbas ao 
nascer do sol. 


4) Um Ataque Especial com a Vanta- 
gem Paralisante não causa dano? 


Bem por enquanto é só. Se a Paladina 
ainda estiver respondendo às cartas, di- 
gam a ela que uma arma colorida pode ser 
uma vantagem em combate: o inimigo pode 
ser considerado Indefeso enquanto cai na 
gargalhada! (Claro que ele tem direito a um 
teste de Resistência —3) 


Outro Mestre Sem Noção 
que não Assinou, e-mail 


Ahn, você tá falando daquela espada toda 
colorida e luminosa que a Antipaladina fez pra 
mim? Não vou usar, não. Sei lã, mesmo sen- 
do uma guerreira mágica, há um limite para 







NÃO VIU 
POR AQUI 


Ol, MOÇA — UMAPALADINA 
SIMPÁTICA ' PrABUGENTA E 
E FEMI- ESTRESSADA? 










NINA/ 










quanto cor-de-rosa eu posso suportar... 


1) De fato, Energia Vital é uma ótima 
Vantagem para magos, clérigos e outros que 
precisam gastar muitos PMs. Combiná-la 
com Energia Vital 2 (total de 4 pontos) val 
tornar um personagem realmente difícil de 
derrubar. Você pode proibir essa combina- 
ção... ou então das essas mesmas Vanta- 
gens para CADA adversário que os heróis 
encontrem pelo caminho (hehehe...). 


2) Sim, pode. E perceba que, por causa 
dessas Desvantagens, uma Máquina nem 
sempre obedecerá a seu controlador (já ouviu 
falar em Metabee?), proporcionando momen- 
tos MUITO divertidos para o Mestre... 


3) A Vantagem Regeneração nunca pode 
ser empregada para recuperar PVS que se- 
jam perdidos por causa de uma Desvanta- 
gem, como nos exemplos que você cita. 


4) Não. Neste caso, o “dano” serve ape- 
nas para vencer a FD do adversário e deter- 
minar se ele será paralisado ou não. 


— Um... uma... (ai!) Energia Extra é algo 
que eu poderia (ui!) usar agora... 


— Mas quem...? PALADINO?! Você vol- 
tou? E você mesmo, embaixo dessa arma- 
dura toda estropiada? 


— Fazer 0 quê... eu tinha que (ai!) salvar 
a princesa, né? Acho que ela conseguiu fugir 
enquanto o (ui!) dragão ficava me mastigan- 
do. Olha, se não tem Pontos de Vida negati- 
vos em 3D&T, eu acabo de inventar... 


— Ah, tadinho! Sabe, a Antipaladina até 
que tinha razão sobre você. Heróis são aque- 
les que lutam, tentam corrigir injustiças, 
mesmo quando as chances São poucas. 


— Puxa, obrigado. Isso é muito (ai!) gentil 
de sua parte. Mas agora vem cá, moça... 
QUEM é você?! 









TÔ FAZEN- 
PALADA, DO BOLO! 
MEU LINDO! QUE RECHEIO 


JÁVOLTOU? VOCÊ GOSTA? 
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Descubra como participar da anime! 
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Houve um tempo em que o Mundo das Trevas era formado por 
cinco títulos principais. Vampiro, Losisomem e MAGo você Já 
conhece. CHANGELING: THE DREAMING era sobre fadas, trolls, sprites 
e outros seres feéricos. O último era sobre... os mortos. 


os MR” 


Fantasmas. Eles eramos protagonistas de WRaiTH: THEÓBLIVION. 
Este título macabro, talvez o mais pesado de toda a linha STORYTELLER, 
teve sua linha descontinuada nos EUA há cerca de dois anos. Seu 
lugar no tenebroso quinteto foi tomado por HuntTER: THE RECKONING, 
um jogo sobre caçadores de seres sobrenaturais. Isso torna pequenas 
as chances de que tenhamos ArarIçÃo: O LimBo no Brasil. 


Um jogo ruim? Muito pelo contrário! WraiTH era repleto 
de boas idéias e conceitos, além de potencial para gerar grandes 
personagens e dramas profundos. As teorias sobre seu fim são 
numerosas. A opinião geral é que WraiTH fracassou por ser 
excessivamente pesado e depressivo, oferecendo aos jogadores uma visão terrível da morte. Outro 
motivo seria o fato de exigir uma tremenda dose de imersão e personificação, a ponto de abalar 
os nervos. Temos ainda a extrema dificuldade interpretativa, já que cada jogador precisa lidar 
com dois personagens ao mesmo tempo — sua própria Aparição, e a Sombra de um companheiro. 
Ou seja: WRralTH não era apenas um jogo para adultos, mas para adultos EXTREMAMENTE 
maduros e habilidosos em RPG. 






WaalrH não era somente sobre fantasmas. Era sobre desespero, desgraça e tragédia. Sobre 
almas atormentadas, vítimas de mortes horríveis, injustas. Não é sem motivo que pessoas sensíveis (e 
mesmo as não tão sensíveis assim) ficam perturbadas ao passar por alguns capítulos do livro básico. 


Você vai encontrara seguir uma “versão demo” — e também um pouco mais “light” — destes 
fantasmas condenados, para uso em sua campanha no Mundo das Trevas. As regras permitem que 
você os empregue em Vampiro, LosisomEMm, MAGo e até mesmo STREET FIGHTER, sem grandes alterações. 
Mesmo assim, uma Aparição é um personagem extremamente complexo. Precisa de um histórico 


detalhado e psicologia profunda, e também exige um grande desempenho na mesa de jogo. 





sobre o qual ninguém sabe nada com certeza. E quando a 
morte projeta a sombra de suas asas sobre você, surge a 
pergunta: “Agora que cheguei até aqui, o que vem depois? 
Há alguma coisa depois?” 


Uma Aparição é alguém que teve essa pergunta res- 
pondida — ou quase, pois elas não completaram a jornada 
rumo ao que existe depois. Céu, Inferno ou seja o que for. 
Estão presas em uma meio-vida espiritual, entre o mundo 
dos vivosea eternidade desconhecida. Agrilhoadas ao seu 
passado, memórias e assuntos não resolvidos, enganando 
o sono final graças às paixões poderosas que as prendem 


a sua existência anterior. 


4 r a 


Aparições podem ocorrer por motivos diversos. Uma 
morte cruele súbita. injusta sob seu ponto de vista; um grande 
objetivo que não foi concretizado em vida; uma grande 
paixão, ou uma profunda obsessão. Um assunto não resol- 
vido. A existência de uma Aparição está drasticamente 
incompleta por alguma razão 





e, na morte, ela terá que 
tentar completá-la para que possa transcender, ou enfrentar 
a destruição final de sua alma. 
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Nem todas as Aparições conseguem se salvar. Na 
verdade, poucas atingem esse objetivo. A maioria encontra 
umfimterrívelnas garras dos inúmeros perigos que habitam 
o mundo dos mortos... e seu próprio interior. 


O Mundo Inferior 


O começo: Vocêmorre. Então, sente-se como se submerso 
em águas turvas. Os sons chegam distorcidos e distantes. 
Tudo que enxerga são vultos indefinidos. 


A alma recém-chegada ao Mundo Inferior é protegida 
poralgo parecido com uma placenta, facilmente desfeita por 
outra Aparição. Mas não deixe a aparente metáfora do 
nascimento enganá-lo, pois para uma Aparição não há muita 
coisa bonita para se ver. Assim que se vê livre do envoltório, 
uma Aparição é disputada por muitas outras, que lutarão 
para escravizá-la, tomá-la como discípulo, ou protegê-la do 
mesmo destino que ela teve quando chegou. 


O recém-chegado logo perceberá que, se os habitantes 
do Mundo Inferior realmente tivessem chifres e asas de 
morcego, seriam bem menos assustadores. Uma Aparição 
guarda, por hábito de sua mente, alguma semelhança com 
a aparência que tinha em vida, mas seu corpo (ou Corpus, 
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como elas o chamam) parece-se com uma 
caricatura mórbida de um ser humano. Algo 
com menos cor, menos substância, menos 
vida... tudo moldado em Plasma, a substân- 
cia de que são feitas as almas — e outras 
coisas — no Mundo Inferior. 


Anova Aparição pode rumar, jáa partir 
daí, para um dos possíveis destinos desagra- 
dáveis que a aguardam; ou pode ter um 
pouco mais de sorte, conseguir sua liber- 
dade e aprender sobre o mundo em que 
agora “vive”, e sobre sua nova condi- 
ção. O primeiro passo é aceitar os fatos: 
almas que não aceitam o fato de estar 
mortas são aquelas que se vão primeiro. 


As Aparições habitam uma “di- 
mensão paralela” sobreposta à nossa, 
um reflexo distorcido desta realidade, 
que chamam de “A Região Sombria”. 
Ali, as Aparições podem ver tudo que os 
vivos podem — elas podem observar seus 
entes queridos, assistir televisão em suas 
salas, e acompanhar suas brigas. Mas não 
podemtocá-los, ou interagirfisicamente com 
eles. Osimples ato de abrir uma porta requer 
grande esforço. Ainda assim, a mente de uma 
Aparição ainda guarda instintos — paredes 
podem conter uma Aparição, balas podem 
feri-la, e é muito desagradável ocupar o 
espaço correspondente aum corpo ouobjeto 
no mundo dos vivos. 


Aparições enxergama energia da destruição 
e decadência em todas as coisas. Um carro novo 
emfolha aparece amassado e quebrado, a pintura 
das casas se mostra descascada e sem cor, um 
parque agradável é visto como um amontoado de 
árvores moribundas e retorcidas. Pessoas doen- 
tes ou próximas da morte brilham como um 
farolparaas Aparições —amarca damorte 
é sempre aparente, a Marca do Limbo. O 
Limbo é a inexistência absoluta. O fim, o 
nada, a entropia total. E, para uma Apari- 
ção, a morte-em-morte. Mesmo no estado 
em que se encontra, uma Aparição ainda 
teme o espectro da não-existência. 


O mundo dos vivos e dos mortos é 
separado por uma força conhecida como A 
Mortalha. À noite, em cemitérios e casas 
abandonadas ou em certas épocas do ano, a 
Mortalha fica mais fraca. E os assim chamados Lugares 
Assombrados — onde a Mortalha é especialmente frágil — 
são muito valorizados pelas Aparições. Para os vivos, esses 
são os lugares onde coisas estranhas acontecem... 


A 
MAS 


Níveis da Mortalha 
10 Shopping center movimentado ao meio-dia 


9 Estação de metrô à tarde 
































8 Velha casa vitoriana, em bom estado 
7 Clube noturno sombrio e lotado 
6 Estrada escura em uma noite sem estrelas 


5 Cemitério deserto à meia-noite 
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As E Além da Região Sombria, no espaço que no 


mundo real corresponde aos oceanos, existe a 
Tempestade. A Tempestade é a manifestação mais 
agressiva do Limbo: trata-se de uma massa revolta de 
caos, loucura e destruição, habitada por entidades 
horrendas e insanas. A Tempestade irrompe sobre a 
Região Sombria de tempos em tempos, gerando os 
Turbilhões — ocasiões em que toda sua loucura varre 
regiões inteiras, mandando dezenas de Aparições gri- 
tando para o Limbo. 


Em algum lugar no meio da Tempestade, 
protegida pelo poder bruto das almas antigas 
que a habitam, está Estígia — o centro da Soci- 
edade dos Mortos, erguida há muito tempo para 
ser o início da jornada das Almas rumo à 
Transcendência, e vista hoje como nada além de 
uma cidadela de horrores. Estígia foi fundada 
por Caronte, ou Charon. Uma grande alma, eum 
dos primeiros a morrer quando a morte 
começava a existir. Charon foi incumbido 
pela Dama do Destino de guiar as almas 
rumo a seu destino final, e tentou moldar o 
Mundo Inferior em algo tolerável para as 
Almas Inquietas presas nele. O tempo e os 
reflexos que as tragédias da humanidade 
tiveram sobre o Mundo Inferior fizeram 
Caronte tomar várias atitudes responsá- 
veis, direta ou indiretamente, por transfor- 
mar o mundo dos mortos no inferno que é 
hoje. E ele continuou soberano até o dia em 
que desapareceu na Tempestade, lutando 
contra uma poderosa entidade do Limbo. Hoje, a 
Hierarquia de Caronte — os sete senadores mas- 
carados que governam Estígia e outrora zelaram 
pela harmonia — não passa de uma organização 
corrupta e depravada, buscando poder incessan- 
temente às custas das almas que controlam. 


A Hierarquia controla diversas Necrópoles 
nas Regiões Sombrias. São cidadelas governadas 
por Aparições poderosas e responsáveis por en- 
contrar e aprisionar o maior número possível de Aparições 
Renegadas e Hereges para Estígia. As almas, que são 
amontoadas entre os muros de Estígia e presas em fila por 
correntes negras, são a força que impede a Tempestade de 
adentrar a cidadela. E esse é um dos melhores destinos 
possíveis para as pobres Aparições mandadas para lá. 


Os “Renegados” são todos que se opõem ao regime 
Estigiano, e os “Hereges” são os que ousam acreditar em 
visões “inconvenientes” da morte, propagando o mito das 
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“Praias Distantes” — regiões dentro da Tempestade onde 
se encontrariam Paraíso Cristão ou o Nirvana. À verdade, 
porém, é que muitas das Aparições têm um pouco de Rene- 
gada ou Herege, mesmo dizendo-se fiel à Hierarquia, pois 
graças a ela o Mundo Inferior pode ser chamado de “Infer- 
no”. A Hierarquia perpetua o “sistema econômico” do 
Mundo Inferior, em que a única coisa de valor são as 
próprias almas. Assim, muitas Aparições buscam escravi- 


zar outras, tornando-se mais poderosas simplesmente por 


comandá-las. Como se não bastasse o absurdo de 
ergueratéentreos mortos essa prática tão destrutiva 
dos vivos, a Hierarquia cunha moedas, chamadas 
Óbulos, feitas com as almas dos criminosos. Assim, 
como no mundo dos vivos, a velha frase se aplica: 
“O Inferno são os outros”... 


O que impulsiona tanta crueldade entre os 
Mortos Inquietos é o medo; tudo é válido para 
apaziguar a fúria da Tempestade e do Limbo. No 
final, não se encontra ente as Aparições o | 
conforto da amizade, ou o luxo da confiança. Wa ER Ê 
Só se encontra o medo. Ainda assim, no BA 
Mundo Inferior você É aquilo em que acredi- 
ta, e por isso os Hereges e os Renegados 
ousam acreditar. Eles formam Círculos — 
grupos de Aparições que se unem graças a 
uma crença comum. São raros, mas existem. 
Ássim como a esperança. 


Criando uma 
Aparição 


A seguir temos regras básicas para cons- 
truir um personagem Aparição. Não vamos 
fornecer todos os detalhes: fica a cargo do 
Narrador negociar com os jogadores certas 
Características e Antecedentes, adotando como 
base seu conhecimento das histórias do gênero 
e as regras dos outros títulos STORYTELLER 
gue ele conhece, como veremos a seguir. 
Note, entretanto, que Aparições têm utili- 
dade muito maior como NPCs. 


Como personagem jogador, uma Apa- 
rição é alguem que morreu há pouco tempo, 
mas já se acostumou aos rigores do Mundo 
Inferior o suficiente para não ser arrastado 
até Estígia como escravo. Ele provavel- 
mente pertence a um Círculo, do qual tam- 
bém fazem parte os outros jogadores. 


Você pode usar uma Ficha de Persona- 
cem normal de qualquer jogo Storyteller para 


ção tem 7/5/3 pontos para os Atributos e 13/9/5 
para Habilidades. 


Antecedentes 


O personagem tem 7 pontos para gastar em 
Antecedentes, que podem ser correspondentes à 










































































sua vida anterior ou sua existência atual. Note que alguns 
podem ser comprados duas vezes — você pode querer 
possuir Contatos ainda vivos, além de Contatos entre os 
mortos, por exemplo. 


Memorian: os vivos encontram várias maneiras de se 
lembrar dos mortos — desde um porta-retratos até uma 
praça com seunome, passando pela cadeira vaziana ceia de 
natal dedicada ao falecido. Memorian representa o quanto 
você é lembrado, eaforça dessa lembrança 
o pode ajudá-lo a conseguir um pouco de 

HP cnergia emocional “de emergência” (veja 

Pathos, adiante). Varia de 1 (uma pessoa 

pensa constantemente de você) até 5 (seu 

nome ainda é citado diariamente em várias 
partes do mundo). 


Lugar Assombrado: uma área onde o 
mundo dos vivos e dos mortos ficam mais 
próximos. Seunívelneste Antecedente é sub- 
traído do Nível da Mortalha local (veja 
adiante), tornando mais fácil o uso de 
Arcanos. Varia de 1 (um lugar do tamanho de um 
armário) até 5 (uma casa inteira, ou até 5 lugares 
do tamanho de um armário distantes entre si). 


Artefato: coisas que se perdem ou são 
destruídas podem acabar ressurgindo no Mundo 
Inferior. Algumas, chamadas Despojos, são ob- 
jetos simples, de significância pessoal, e podem 
desaparecer como tempo. Os mais especiais 
são chamados Artefatos, objetos que conti- 
RW nuam a funcionar no Mundo Inferior como 
W funcionavam “em vida” — mostrando às 
MW vezesefeitosinteressantes, desde um contro- 
le remoto capaz de mudar os canais da TV 
dos vivos (1 ponto) até uma arma de fogo que 
ainda dispara e nunca precisa ser 
recarregada (5 pontos). 


Corpus 


O Corpus é o “corpo” de uma Aparição — o 
corpo de Plasma que protege sua psique. Uma 
Aparição tem Níveis de Corpus equivalente aos 
Níveis de Vitalidade normais de um mortal; se 
chegarem a zero, ela perde-se no Limbo. 


Uma Aparição perde pontos de Corpus ao 
envolver-se em combate (contra outra Aparição; 
use as regras normais dos vivos, não impor- 
tando se usam os punhos ou armas), ou ao 
ocupar o mesmo espaço que algo no mundo 
da carne. O fogo também é capaz de feri-los 
através da Mortalha. É possívelusar 1 ponto 
de Pathos para curar 1 Nível de Corpus, ou 
para “atravessar” em segurança um objeto 
no mundo físico. 


Quanto menos Corpus uma Aparição 
possuir, mais incorpórea ficará, tornando-se 
cada vezmais insubstancial, “transparente”. 
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Paixões, Grilhões e Pathos 


O poder de uma Aparição reside nas emoções que ainda 
a acompanham. Este é o Pathos, sua força espiritual, a 
medida de sua ligação com o mundo dos vivos. 


Além de servir para ativar os poderes das Aparições, o 
Pathos também é empregado para curar ferimentos — cada 
ponto de Pathos regenera |! ponto de Corpus (veja adiante). 
O Pathos inicial é iguala 5 + Memorian + Pontos de Bônus 
(2porl ponto), sem jamais exceder 10. Além disso, noinício 
de cada aventura, você pode testar seu Memorian (dificulda- 
de 8); o número de sucessos é igual aos pontos de Pathos 
extras que você recebe ao concluir a aventura. 


Essa força espiritual é mantida pelas Paixões de uma 
Aparição — objetivos, sentimentos e vontades conscientes 
levadas consigo para o Mundo Inferior. Sem Paixões, uma 
alma está condenada ao Limbo, e não terá como continuar 
existindo. O jogador deve inventar suas Paixões, e distribuir 
I0pontos entre elas — quanto mais forte a Paixão, maior seu 
nível. Paixões poderosas (“proteger meu irmão”) valem 
mais do que coisas simples (“proteger minha moto”). Além 
disso, cada Paixão é associada a uma emoção: você pode 
proteger sua noiva por Amor, ou querer vingar sua morte 
por Raiva, por exemplo. 


Sempre que entra em contato com uma emoção rela- 
cionada a uma Paixão no mundo dos vivos, ou quando 
pratica alguma ação relacionada à sua Paixão, o persona- 
gem testa o nível de sua Paixão (dificuldade determinada 
pelo Narrador). O número de sucessos é igual à quantidade 
de pontos de Pathos que a Aparição recebe imediatamente. 
A dificuldade é maior quando a Aparição sacia sua Paixão 
de um modo geral (punindo um criminoso qualquer); e 
menor quando o acontecimento é mais específico (punindo 
um criminoso que tenta assaltar um garoto, da mesma 


forma que você quando foi assassinado). O Narrador é 


responsável por determinar quando uma Paixão é perdida 
— se uma Paixão for negligenciada pelo jogador, pode ser 
preciso umteste de Paixão (dificuldade 9) para evitar perdê- 
la, ou alguns pontos de seu poder. 


Além das Paixões, as Aparições também são ligadas ao 
mundo dos vivos por Grilhões — elos físicos com a vida 
anterior, sejam objetos ou pessoas. Uma Aparição precisa 
cuidar muito bem de seus Grilhões, pois se forem todos 
destruídos, ela não poderá mais permanecer nas Regiões 
Sombrias, desaparecendo em questão de dias. 


No início, Grilhões são sempre misteriosos. Você pode 
estar apegado tanto a um quarto de hotel quanto a um livro, 
um filme, uma caneca de plástico laranja... enão tera menor 
idéia do motivo. É preciso “abrir” os Grilhões, descobrindo 
seu significado, superando as emoções ou culpa relaciona- 
das a ele (“Ahn, é mesmo, eu batia na cabeça do meu 
irmãozinho com esta caneca... ”). O jogador escolhe até sete 
Grilhões, e lida com eles através de interpretação. 


Como se vê, Paixões e Grilhões formam o cerne das 
motivações da Aparição, aquilo que ela persegue com mais 
afinco. Eles são o que torna um personagem de WRairH tão 
elaborado, e tão difícil de lidar. Por isso não vamos fornecer 
regras específicas para os Grilhões — lidar com eles é tão 





complexo que deixamos a cargo do Narrador julgar cada caso, 
ou mesmo eliminá-los de sua crônica se achar necessário. 


Arcanos e Guildas 


Os Arcanos permitem que uma Aparição interaja com 
o mundo da carne, mergulhe mais profundamente nos 
segredos da morte, ou tenha um maior controle sobre sua 
existência. 


Antigamente, cada um dos Arcanos era ensinado e 
controlado por uma Guilda, tal qual faziam os artesãos com 
suas técnicas na Idade Média. Mas as Guildas foram extintas 
pela Hierarquia há tempos atrás, quando Caronte decidiu 
controlar melhor a relação entre mortos e vivos e centralizar 
seu poder. Ainda é possível encontrar resquícios do sistema 
de Guildas, e mestres de determinados Arcanos parecem 
possuir um entendimento mútuo natural, mas é só. 


O personagem tem 5 pontos para distribuir entre seus 
Arcanos. Cada ponto de Arcano custa 5 pontos de bônus. 


Encarnar: permite à Aparição materializar-se no mundo 
dosvivos durante algum tempo. Teste Manipulação + Encarnar 
e gaste 2 pontos de Pathos; a dificuldade é igual ao nível da 
Mortalha. O número de sucessos indica quantas vezes o 
personagem pode ser tocado, ou durante quantas cenas pode 
permanecer manifestado, o que acontecer primeiro. 


Comnível | em Encarnar pode-se manifestar apenas a 
voz. Com 2 a Aparição pode manifestar-se como uma figura 
translúcida e indefinida. Com 3 e 4 poderá ser tocada e se 
parecerá, de maneira mórbida, com sua forma viva. Apenas 
com nível 5 é possível manifestar-se quase com a exata 
aparência e solidez que se tinha em vida, mas a um custo de 
3 pontos de Pathos e 2 pontos de Força de Vontade. 


Fatalismo: a morte permeia tudo que vive. Com este 
Arcano, a Aparição é capaz de observar as teias do destino 
conduzindo pessoas e Aparições para seu inevitável fim, 
obtendo pistas de como, onde ou porque irão morrer, ou para 
onde irão e que papel desempenharão. 


Teste Percepção + Fatalismo e gaste 1 ponto de Pathos 
para uma Aparição ou 2 pontos para uma pessoa viva. À 
dificuldade é iguala Força de Vontade do alvo.O número de 
sucessos indica a quantidade e qualidade da informação, e 
esta informação sempre vem na forma de sinais ou visões que 
precisam ser interpretadas — “por que enxergo uma chave 
de bronze partida e escuto risos infantis quando uso esse 
poder em você?” Quanto maior o número de sucessos, mais 


fortes e óbvios serão os sinais. 


Habitar: aprendendo este Arcano, a Aparição pode 
possuir um objeto no mundo dos vivos: uma cadeira, um 
carro ou mesmo uma casa inteira. Teste Força + Habitar; 
com dificuldade igual ao nível da Mortalha. Quanto mais 
complexo o objeto, mais sucessos serão necessários — uma 
cadeira é mais fácil que um carro ou um videocassete. O 
tamanho não afeta o número de sucessos necessários, mas 
afeta o número de Pathos gastos por cena — desde 1 ponto 
para uma mesa, até 5 pontos para uma casa inteira. 


L 


Uma vez dentro do objeto possuído, a Aparição tem 
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seus sentidos espalhados pelo objeto, podendo 
ver e ouvir tudo no mundo real que estiver ao 
seu redor; Possuindo uma casa, saberia de tudo 
que se passa dentro dela. Objetos destruídos 
enquanto estão possuídos tornam-se Despojos 
imediatamente. 


Insulto: é a arte de afetar fisicamente o 
mundo dos vivos, movendo e manipulando ob- 
jetos. Teste Força ou Destreza (o que for mais 
apropriado) + Insulto, coma dificuldade sendo 
o Nível da Mortalha. Comnível |, pode-semover 
e levantar um objeto comum (livro, caneca, 
caixa...) durante 1 turno para cada sucesso 
obtido. Com nível 2, pode-se afetar o mundo 
físico de maneira mais violenta, atingindo algo 
ou alguém e causando 1 Nível de Vitalidade de 
dano por sucesso obtido. Finalmente, comnível 
3 ou mais em Insulto é possível manipular e 
utilizar objetos no mundo físico, como uma 
máquina de escrever ou um controle remoto; o 
número de sucessos indica a delicadeza e preci- 
são da manipulação, e também a duração do 
poder: 1 minuto por sucesso. 
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Pandemônio: este Arcano está por trás de 
grande parte das histórias de Poltergeists: com 
ele, é possível fazer com que algo estranho acon- 
teça a uma pessoa — ela pode subitamente ficar 
arrepiada, ver ou ouvir algo estranho ou assus- 
tador, ou presenciar seus pratos e talheres voan- 
do pela cozinha. O efeito acontece de verdade, mas 
só para uma única pessoa; outros irão encontrar 
os pratos quebrados pelo chão, mas nenhuma 
prova de algo “sobrenatural”. Gaste 1 ponto de 
Pathos e teste Manipulação + Pandemônio (nível 
igual à Mortalha) para recriar seu clichê 
fantasmagórico favorito. Quanto mais complexo 
o efeito, mais sucessos serão necessários. 


e ' a 


Lamúria: este Arcano permite à Aparição 
causar e criar emoções, influenciar as idéias, e 
provocar emoções, tanto em vivos quanto em 
mortos. O Arcano é usado através de algum tipo 
de expressão artística, como um poema, uma 
canção, ou dança. Músicos e escritores mortais 
visitam Lugares Assombrados em busca desse 
tipo de Inspiração, e a “musa inspiradora” 
responsável por certas mudanças de atitude brus- 
cas e apaixonadas pode muito bem estar morta! 
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Teste Performance (ou outra Habilidade, 
ouaté mesmo um Atributo, acritério do Narrador) 
+ Lamúria: a dificuldade é o nível da Mortalha 
ou a Força de Vontade do alvo, o que for mais 
adequado. É possível conseguir Pathos a partir 
de emoções geradas desta forma, mas por serem 
na verdade artificiais, a dificuldade do teste de 
Paixão se eleva para 8 ou 9. 
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tem muitos outros Arcanos. Algumas Aparições, muito va- 
lorizadas, sabem como atravessar a Tempestade em segu- 
rança, utilizando um Arcano chamado Argos. Existe outro 
Arcano que reúne segredos de como lidar com a Sombra, 
outro sobre como moldar o Corpus de uma Aparição na 
forma de armas — ou de um pesadelo. Também existem 
formas de se influenciar o sono dos Mortais, fazer com que 
amorte chegue mais rápido até eles e, finalmente, existe aarte 
proibida de se “cavalgara carne”, destruindo a alma de um 
mortal e habitando seu corpo até que ele apodreça... 


Deve-se buscar certos segredos com muito cuidado no 
Mundo Inferior. Todo segredo tem um preço, mas entre os 
mortos os preços podem ser altos demais. 


A Sombra e o Limbo 


No Mundo Inferior, o lado negro de uma alma tem sua 
própria mente e objetivos — as Aparições chamam essa 
entidade de Sombra. A Sombra tenta enganar e trapacear o 
personagem, fazendo com que tome atitudes auto-destrutivas, 
sempre como objetivo de destruí-lo e condená-lo ao Limbo, 


para que ela possa tomaro controle. Aparições tomadas por 


sua Sombra são chamados Espectros, perigosíssimos e 
horrendos seres que passam a habitar a Tempestade. 


A Sombra é como um personagem maligno que “mora” 
dentro do personagem e luta contra ele. Ela tem suas próprias 
características e poderes, nem sempre similares aos da 


E ds gde feio a. IS , 
Aparição original. Quem joga com a Sombra é o Narrador 


— ou, no jogo básico, outro jogador. Este será o Guia da 
Sombra. O embate entre a Aparição e sua Sombra é outro 
fator que torna WRaITH tão intrincado (e difícil de jogar!). 


A Sombra possui sua própria Natureza, normalmente 
oposta à Natureza do personagem de algum modo. Deve-se 
escolher Paixões para a Sombra, seguindo as regras normais. 
Estas Paixões também costumam ser opostas às do persona- 
gem, ou pelo menos relacionadas a emoções opostas, e 
correspondem a tudo que a mente da Aparição negou ou não 
quis encarar de frente quando em vida — desejos, impulsos 
ruins, culpa. Como acontece com a Aparição, as Paixões são 
aquilo que a Sombra quer. Levando o personagema persegui- 
las ao invés das dele, ela toma o controle mais e mais. 


Espinhos: por fim, a Sombra possui seus próprios 
poderes — chamados Espinhos. O jogador criando a Som- 
bra deve também criar os Espinhos, negociando com o 
Narradoras características de cada um e distribuindo cinco 
pontos entre eles. Na dúvida, o Narrador pode deixar a 
Sombra rolar os dados e tentar fazer seja o que Jor. 


Exemplos de Espinhos poderiam ser: alteraras percepções 
da Aparição ou seus sentidos; alterar sua aparência; fazê-la 
emanar emoções ruins; Memorian ne- 
gativo (pessoas que odiavama Aparição 
roubam seu Pathos); má sorte; pacto 
com Espectros; Grilhões negativos (col- 
sas que prendem a Aparição ao mundo 
dos vivos de forma ruim)... 


Dor: o poder de uma Sombra é 
medido pela Dor. Ela se opõe direta- 
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mente à Força de Vontade da Aparição, e começa com um 
valor igual a metade desta. 


A Sombra gasta 1 ou mais pontos de Dor para usar um 
Espinho. Também pode tentar tomar o controle de uma 
Aparição testando sua Dor contra a Força de Vontade da 
mesma; ela gasta então 3 pontos de Dor por turno para 
permanecer no controle. Pode também tentar o mesmo teste 
para influenciar “mais de leve” as ações da Aparição, 
fazendo-a agir de acordo com sua Natureza ao invés da 
original. O Narrador deve julgar essas ocasiões baseando- 
se na interpretação da Sombra (ou com bom senso, caso ele 
mesmo controle a Sombra). 


Uma Sombra ganha 1 ponto de Dor toda vez que sua 
vítima passa por momentos dolorosos, faz as coisas como a 
Sombra quer, perde uma Paixão ou Grilhão, ou tem uma falha 
crítica em um teste de Paixão; uma Sombra espera qualquer 
oportunidade para ganhar poder, para tentar convencer sua 
vítima de que ELA está certa. O personagem não a vê 
exatamente como o mal supremo — ela é seu lado ruim, mas 
ainda assim faz parte dele. O melhor exemplo possível seria 
Gollum, de O Senhor dos Anéis — ele consegue mandar sua 
Sombra embora, mas ela retorna assim que ele se sente traído 
por Frodo. E ele a ouve, pois seus sentimentos estão, no 
momento, de acordo como que ELA quer. Aqui, acima de tudo, 
o que menos importa são regras rígidas — se o Narrador 
decidir que o Lado Negro venceu por hoje, ele venceu. 


Pesadelo: caso a Dor de uma Sombra ultrapasse a 
Força de Vontade de sua vítima, ela pode gastar 6 pontos de 
Dor para lançar a Aparição no Pesadelo. A vítima é então 
jogadana Tempestade, e mergulha em uma espécie de sonho 
maligno encenado por sua Sombra e pelas forças da Tem- 
pestade. A Aparição pode reviver momentos traumáticos de 
sua vida, ou ver-se em uma situação surreal criada pela 
Sombra para tentar destruir suas Paixões e o elo com seus 
Grilhões. Não há regras rígidas para o Pesadelo — o 
personagem precisa vencer seu medo, não deixar corrom- 
per-se, não agir de acordo com a natureza de sua Sombra, 
ou será tragado pelo Limbo. O Pesadelo é um momento 
decisivo; O Narrador deve tratá-lo como um jogo normal, 
comtestes e tudo o mais, respeitando a “realidade de sonho” 
criada pela Sombra. 


Tudo que acontece em um Pesadelo tem relação com uma 
das Paixões do personagem; Ele pode ver-se novamente sendo 
perseguido pelo criminoso que o assassinou em um beco 
(quando sua Paixão relaciona-se à vingança contra esse tipo 
de crime) ou novamente ver-se incapaz de salvar sua irmã de 
dentro da casa em chamas. Tudo isso também pode ser 
horrivelmente deformado pela Sombra —o Narrador deve ser 
o mais “malvado” possível! A Aparição pode perder uma ou 
várias de suas Paixões em um Pesadelo; cabe ao Narrador 
decidir se o personagem mantêm algu- 
ma delas e reforma-se novamente na 
Região Sombria depois que o Pesadelo 
termina, oucai imediatamente no Limbo. 
Paixões perdidas em um Pesadelo NUN- 
CA mais retornam. 


VICTOR RICARDO 
FERNANDES 
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Imagine-se como um estudante cursando o colegial 
no Japão. Sua vida é um saco, sua escola é um pé, seus 
colegas... Bem, seus “colegas” são aqueles sacos de 
pancada usados por você para sua prática de eliminar O 
stress. Como todo mano bom de porrada, você tem um 
auto-intitulado “Inimigo” (he, he!), aquele tipo de cara 
totalmente burro, sempre afim de receber uma sova sua 
pelo menos duas vezes por semana e ainda assim conti- 
nuar te desafiando. Ah claro! Tem ela, sua verdadeira 
amiga, um pouco mais nova, bonita demais, inteligente, 
mas também a mina mais porreta que um carinha manei- 
ro como você jamais conheceu! 


Muitos manés (entenda-se: seus colegas de classe, 
vizinhos, e maioria dos professores...) acham você total- 
mente revoltado com a vida! Pois é, eles deveriam ser 
criados por uma mãe solteira como a sua... que curte 
mais uma bela birita de saquê vagabundo a verificar se 0 
filho está crescendo bem... 


Aí vem aquele dia... eles achavam que você não tava 
nem aí com ninguém. Eles tavam errados, pô! E você 
TINHA de provar isso?! Em um rolê pela cidade, quando 
viu um moleque atravessar a rua atrás de uma porcaria 
de cachorrinho bem na frente de um baita caminhão, 
você não pensou em nada: saltou para salvar o pirralho. 
E no final das contas, adivinha quem as quinze toneladas 
de ferro pegaram em cheio... 


Bom, de repente lá estava você, sentado na calçada, 
olhando apalermado para seu próprio corpo cercado de 
paramédicos. E ao seu lado, com um olhar matreiro no 
rosto, uma gatinha de kimono cor-de-rosa flutuando em 
um remo, ou talvez uma colher de pau gigante, sei lá. 
Quem era? 


Botan, um Anjo da Morte que veio para levar você... 


Pois é. Realmente, não faltam RPGistas interessados em 
jogar com personagens assim. Personagens como o explosivo 
Yusuke Urameshi, um dos poucos astros de anime da década de 
90 realmente MACHO, e protagonista da série YuYu Hakusho. 


A série animada foi exibida no fim do século passado pela 
extinta Rede Manchete, e os quadrinhos são atualmente publica- 
dos pela JBC (com uma trama mais completa que sua contraparte 
televisiva). Em ambos, YuYu Hakusho e seus lutadores politica- 
mente incorretos conquistaram seu espaço no coração de muitos 
fãs brasileiros. Agora, após algum tempo, muitos pedidos e algu- 
mas ameaças (...), OS personagens mais polêmicos do Mundo 
Espiritual baixaram por aqui em uma adaptação compatível com o 
novo Manual 3D&T Turbinado. 


Esta adaptação reflete uma fase mais avançada da história, 
quando Urameshi começava a conhecer suas origens como filho 
de Haizen, o grande senhor da Tribo do Mal. Portanto, todos eles 
são mais indicados somente como NPCs. Yusuke e sua turma 
como personagens jogadores? Bom, deixamos essa decisão (e os 
problemas...) para cada Mestre. 


Neste reino do pós-vida, as almas dos mortos são trazidas 
por Anjos da Morte, como a bela Botan, para serem encaminha- 
das, após terem seus históricos avaliados, para o Céu ou Inferno. 
É um trabalho árduo de seleção realizado pela entidade chamada 
Koema, filho do grande senhor Emma Daioh, o mestre do Mundo 
Espiritual. Aparen- 


tando ser hora uma , 

criança, hora um SEGUINTE, MANE! PARA USAR 
rapaz na casa dos ESTES PERSONAGENS, VOCÊ 
dezesseis anos, PRECISA TER O MANUAL 30$T! 
nas Re SE NÃO TEM, PROBLEMA 





podem identificar 0 
encarregado-chefe 
do Mundo Espiritual 
são as letras “Jr” 
em sua testa (e na 
touca também!) e 
uma estranha e 
inseparável chupe- 
ta, na verdade um 
artefato muito 
poderoso chamado 
Mafunkan. Outra 
função deste mundo 
é policiar a passagem de seres e criaturas de outros planos para à 
Terra, zelando pela ordem e segurança entre os humanos (consi- 
derados uma iguaria deliciosa em muitos mundos demoníacos). 


SEU, FALEI? 





Este trabalho é realizado por agentes muito especiais, conhe- 
cidos pela designação de Detetive Espiritual. Eles são escolhidos a 
dedo pelo senhor Koema, com a função de agir na Terra contra 
toda a sorte de demônios e seres malignos que ponham em risco 
ambos os mundos. 


Um desses detetives em particular destacou-se por sua 
insubordinação e grandiosidade das missões bem-sucedidas. Seu 
nome é Yusuke. Ele atualmente age em companhia de Kuwabara, 
um humano “levemente” paranormal, e dois demônios muito — 
poderosos: o sagaz Kurama e introspectivo Hiei. Uma mistura 
perigosa, porém extremamente eficaz... enquanto a lábia de 
Koema conseguir mantê-los sob controle! 


Yusuke 


TÁ OLHANDO O QUÊ, Ô PASTEL? CAI DENTRO! 


Um garoto de quatorze que teve de aprender a se virar sozi- 
nho muito cedo, Urameshi tornou-se agressivo, turrão, mal-educa- 
do e malandro. Pegando gosto por meter-se em brigas e outros 
tipos de encrencas, ele vive com sua mãe alcoólatra em um 
pequeno apartamento e estuda — ou melhor, enrola cursando o 
colegial. Sua personalidade violenta rendeu muitos adversários, 
entre eles o estranho arruaceiro Kasuma Kuwabara. Ele, além da 
namorada Keiko, é aquilo que mais se aproximou de ser um amigo 
em sua vida, no papel de seu eterno rival. 


Tudo mudou na vida de Yusuke, ironicamente, com sua 
morte. Ao evitar 0 atropelamento de uma criança o rapaz foi atin- 
gido por um caminhão, e logo se viu como um fantasma. Ao seu 
lado estava um Anjo da Morte de nome Botan, a responsável por 
levar sua alma para o Mundo Espiritual. 





Yusuke ficou revoltado por ter jogado sua vida fora, especial- 
mente após Botan contar que a criança não iria morrer no aciden- 
te. Ficou também comovido ao ver o quanto era importante para 
poucas, porém queridas pessoas, como sua mãe, Keiko e até 
mesmo o apatetado Kuabara. Assim, Yusuke pediu ao senhor 
Koema, o encarregado-chefe do encaminhamento no Mundo 
espiritual, uma nova chance de retornar ao mundo dos vivos. 


Após se mostrar digno, Urameshi não só recebeu o direito de 
voltar à vida, através de um beijo de sua namorada Keiko, como 
também ganhou — meio a contragosto — o título de Detetive 
Espiritual. Era uma nova chance de viver, mas a responsabilidade 








de se tornar um agente a serviço de Koema no Mundo dos Vivos 
realmente reescreveria sua história... 


Atualmente, o rapaz age com frequência junto a Kuwabara & 
mais dois aliados demoníacos: Kurama e Hiei. Seu destino é 
traçado pelo sangue em suas veias, o dom ancestral de uma raça 
temida por todos no Mundo Espiritual: sua descendência com a 
lendária Tribo do Mal. O próprio Emma Daioh espera nunca ter de 
encarar Yusuke Urameshi no dia em que sua verdadeira natureza 
se manifestar! 


Yusuke Urameshi 


F2, H4, R4, AZ, PdF 3 (Rei Gun/perfuração), 20 PVs/PMs 


Vantagens: Aliados x2 (Kuwabara, Kurama), Patrono 
(Koema), Ataque Especial (PdF), Ataque Especial (PdF, Área), 
Poder Oculto 4, Mestre (Mestra Genkai) 


Desvantagens: Má Fama, Protegido Indefeso (sua namorada, 
Keiko), Inimigo Il (irmãos Toguro) 


Rei Gun: controlando o poder da energia de seu corpo, o Rei 
Ki, como todo Detetive Espiritual, Urameshi desenvolveu a descar- 
ga energética disparada do seu dedo indicador que se tornou uma 
marca registrada. (Poder de Fogo) 


Improved Rei Gun: concentrando seu Rei Ki, Urameshi pode 
disparar um Rei Gun extremamente poderoso, ampliando de sua 
força destrutiva. Infelizmente isso consome suas energias muito 
rapidamente, limitando seu uso. (Ataque Especial, PdF) 


Shot Gun: uma evolução do Improved Rei Gun, permite 
Yusuke atingir uma ampla área com um único disparo, extrema- 
mente poderoso, mas esta manobra consome muito mais Rei Ki 
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permitindo a Urameshi apenas dois disparos em um combate. 


(Ataque Especial, PdF, Área) Kasuma Kuwabara 


Sangue da Tribo do Mal: em diversas situações, Yusuke E4 (Rei Ken/corte), H2, R3, A2, PdF0/2, 15 PVs/PMs 


Urameshi superou seu limites meramente humanos. Esse mistério Vantagens: Aliado (Yusuke), Patrono (Koema), Arma Especi- 


foi desvendado aos poucos e logo o insubordinado Detetive Espir- | (Ataque Especial, PdF, Teleguiado), Oráculo, Energia Extra , 
tual deu-se conta que em suas veias corria o sangue de uma das Ataque Múltiplo 


mais poderosas raças demoníacas! (Poder Oculto 4) 





| 
| 
Desvantagens: Código de Honra (Combate, Cavalheiros, | 
Heróis), Protegido Indefeso (a bela Yukina... para a angústia de 


Kuwalbara Hiei), Inimigo Il (irmãos Toguro) 
Rei Ken: suas capacidades paranormais e habilidades de 
lutador de rua garantiram a Kuwabara um bom controle de seu Rei 


AH, TÁ BOM! EU GANHO UMA ESPADA ESPIRIT UAL, Ki, permitindo-lhe gerar essa espada espiritual flamejante. Caso seja 


E O YUSUKE GANHA O QUÊ? UM MISSIL?! ferido ou arremesse a espada Rei Ken, esta desaparecerá logo em 


À nrimeira vi a tia : equida, devendo ser conjurada novamente. (Arma Especial 
A primeira vista, seria fácil considerar Kasuma Kuwabara, a ( pecial) 


15 anos, apenas um ruivo grandalhão e feioso, um fanfarrão Rei Ken Duplo: com maior concentração, Kasuma consegue 
metido a encrenqueiro, obcecado em ser o maior delinquente de criar duas Rei Ken de igual poder ao mesmo tempo, aumentando 
toda a região, e acompanhado por um pequeno bando de mole- assim o seu número de ataques. (Ataque Múltiplo) 
ques, arruaceiros e desocupados. Mas olhando melhor encontra- Javelin Rei Ken: usando a lâmina flamejante como um 
remos um homem apaixonado, extremamente leal, sensível, & tentáculo, Kuwabara consegue atingir alvos a grandes distâncias, 
com uma determinação de ferro! E tais características, sendo expelindo-a de sua mão como uma serpente. (Arma Especial, 
tão ligadas à fraqueza humana, nunca seriam admitidas aberta- Ataque Especial, Teleguiado) 
mente por Kuwabara! 
“ua - o Poder do Amor: a paixão de Kasuma Kuwabara por Yukina é 0 

- Jrmão mais novo de uma família humilde, não é nenhum combustível que queima em seu coração! Se falhasse com a jovem 

gênio, mas é realmente esforçado. Procura Se Impôr ao Maximo, demônio do gelo, nunca se perdoaria! Nestas horas, quando a 





























tanto na escola como nas ruas. Bom de briga, fez fama 
como lutador invencível até... bem, até um tal 
Urameshi aparecer e quebrar-lhe a cara! 
Kuwabara não admitiu a derrota e por muitas 
vezes desafiou 0 rapazinho arrogante de cabe- 
lo lambido para uma interminável série de 
revanches... sempre apanhando, Claro. 


derrota está próxima, suas energias serão renovadas e sua 
j força aumentará sempre! (Energia Extra |) 


El, KUWABARA, ESSA É SUA 
NAMORADA? 


O Demônio-Raposa Yoko, 
talvez um dos maiores e mais 
sagazes ladrões do Mundo 
Espiritual, quase encontrou seu 
fim anos atrás — sendo caçado 

impiedosamente pelas florestas 
escuras ao falhar na mais ousada 
de suas empreitadas. Muito 
ferido, em uma ação desespera- 
RMB da, Yoko fugiu para a Terra. Em 
87 seu estado, não sobreviveria por 
? + muito tempo, mas o destino lhe 
sorriu: ainda etérea, a entidade 
possuiu um bebê recém-concebido. 





Com o falecimento de seu arqui-rival e 
sua fantasões volta à vida, Kuwabara enten- 
validade com Yusuke Urameshi 
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Apesar de ser visivelmente O 
mais fraco dos quatro membros do 
grupo, Kuwabara é sem dúvida nenhuma 0 
mais fiel e entusiasmado de todos, con- Assim, no período de gestação, 
quistando o respeito até do perigosoe Ta dm SR NV O Em” poderia se recuperar totalmente. 
vil Hiei (bom, mais ou menos isso... mo ARTT RS 5 Aúnica coisa não considerada 
ele ainda tá vivo né?). Na vida E e Pg por Yoko foi sua “contaminação” 
deste valentão existem apenas de humanidade provocada pelo amor de sua 
duas grandes paixões: seu gati- nova mãe humana. Neste dia, Kurama nasceu. 
nho de estimação e sua amada 


Yukina, a irmã de Hiei... Com um corpo de um jovem de feições 


muito delicadas e longos cabelos ruivos, com 
quinze anos e o espírito demoníaco de mais 

de trezentos anos pulsando dentro de si, 

Kurama decidiu colcoar de lado sua 


Hiei, Kuwabara, Kurama e Yusuke É 
(ok, você já sabe, mas a gente 
precisa informar...) 
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natureza e assim ficar ao lado da mulher que 
aprendeu a amar como uma mãe verdadeira, 
vivendo anos como um jovem humano, 
talentoso e precoce. 


Infelizmente, a gestação de tal entidade 
destruiu a saúde de sua mãe. Isso obrigou-o a 
recorrer aos seus velhos hábitos ladinos para 
conseguir uma cura através de um dos três 
artefatos mais sagrados do Mundo Espiritual. 
Faria isso com a ajuda do demônio Hiei e mais 
um aliado monstruoso, de nome Gouki. 


Nesta época Kurama conheceu 
Yusuke Urameshi, o Detetive designado por 
Koema para detê-lo e recuperar os três 
artefatos roubados. Kurama desejava 
sacrificar seu espírito imortal para salvar a 
mãe e, sendo assim, pediu a Urameshi que 
lhe permitisse isso, antes de levar o arte- 
fato místico embora. Sua maior surpresa foi receber a ajuda do 
Detetive e resposta à sua súplica! Yusuke dividiu com Kurama 
parte de seu próprio espírito para que ambos permanecessem 
vivos e a mãe do meio-demônio pudesse ser salva. 


Hoje, como gratidão, Kurama luta ao lado de Urameshi, 
tornando-se aos poucos um grande aliado e amigo. Em combate, 
sua frieza e astúcia secular o tornam um guerreiro terrível e meti- 
culosamente impiedoso. 


Kurama 
F2 (Rose Whip/corte), H4, R4, A3, PMFO, 20 PVs/PMs 


Vantagens: Aliado (Yusuke), Patrono (Koema), Arma Especi- 
al (Vorpal), Ataque Especial (Força, Área), Paralisia, Aparência 
Inofensiva, Poder Oculto 2 


Desvantagens: Protegido Indefeso (sua mãe humana), Inimi- 
go Il (irmãos Toguro) 

Perícias: Ciência, Crime 

Rose Whip: baseado nas Plantas das Trevas, vegetais contro- 
lados com habilidade por Kurama, o poder de ataque do demônio- 


raposa pode converter uma simples rosa em um letal chicote espi- 
nhoso, cuja força pode fatiar até o aço. (Arma Especial, Vorpal) 


Rose Whip Thyphoon: uma manobra poderosa 
com o Rose Whip, em que Kurama gira velozmente o 
chicote espinhoso ao redor de si mesmo em uma velo- 
cidade vertiginosa, ferindo e “picotando” tudo à sua 
volta. (Ataque Especial, Área) 


Dark Vine: em combate, Kurama pode “semear” o 
adversário com a minúscula semente desta planta. O 
pobre coitado ficará paralisado em pouco tempo en- 
quanto a planta germina e, com um desejo do demônio- 
raposa, a vinha poderá explodir o alvo ao atingir sua 
forma adulta. (Paralisia. Nesta versão, se a vítima 
falhar em seu teste de Resistência, além de sofrer os 
efeitos normais deve rolar um segundo teste: se falhar, 
será destruída automaticamente) 


Kurama Yoko: Kurama consegue assumir sua 
verdadeira forma em situações extremas, 
liberando todo o potencial de seu poder 
demoniaco. Neste estado ele é destituído de 
qualquer traço de emoção e com um sim- 
ples olhar pode gelar a alma mais corajosa. 
(Poder Oculto 2) 


= N| HUNF... QUEIME COM MINHAS 
CHAMAS NEGRAS MORTAIS! 


Uma história triste acompanha este 
demônio que se veste de negro, aparentan- 
do ser um garoto baixo e franzino de cabe- 
los espetados e bandana na testa. Nasceu 
no Mundo dos Demônios, também conheci- 
do como Makai, em uma tribo de demônios 
da neve. Seu nascimento foi considerado 
mau agouro pela cor negra de seus cabelos 
(todos rm possuiam cabelo azul-claro). Por isso, ainda bebê, Hiei 
foi separado de sua irmã mais nova, Yukina, e lançado para a 
morte por seus parentes. Mesmo assim, ele sobreviveu e cresceu 
forte, em um mundo impiedoso. 


Assim que pôde, Hiei iniciou uma busca por sua irmã. Mas, 
após anos de tentativas frustradas, o demônio optou por um 
último e derradeiro recurso: pediu a um cirurgião das trevas que 
implantasse em seu crânio um Olho Demoníaco: o Jagan. Após 
uma torturante operação, e sobrevivendo mais uma vez à morte 
certa, Hiei constatou com seus novos poderes que Yukina não se 
encontrava mais no Mundo Demoníaco. A frustração o tornou um 
dos mais cruéis seres do Makai: um silencioso e zombeteiro 
demônio, um astuto ladrão e impiedoso assassino, cujos poderes 
atemorizavam a todos que cruzassem seu caminho. 


Hiei veio ao Mundo Espiritual, e posteriormente à Terra, a 
pedido de um antigo aliado exilado do Makai: Yoko. Após o roubo 
das relíquias sagradas debaixo do nariz do famoso senhor Koema, 
Hiei passou um tempo entre os vivos esperando o momento certo 
para fugir com sua parte na pilhagem. Infelizmente, um dos agen- 
tes do “Tampinha Chupador de Chupeta” o localizou. Seu maior 
desgosto foi ser derrotado por um reles Detetive Espiritual chama- 
do Urameshi. Esta lição, Hiei nunca mais se esquecerá! 


Com o tempo veio a curiosidade de como alguém tão medio- 
cre poderia ser um guerreiro tão poderoso e, ao mesmo tempo, 








tão honrado. O demônio ficou sabendo sobre o sacrifício do jovem 
humano para salvar a vida de seu aliado Kurama e da estúpida 
“mãe” dele. Hiei viu a reação de Urameshi ao ter a namorada 
raptada por agentes das trevas enquanto lutava com ele. Então, 
Hiei acabou por unir-se definitivamente — mas mantendo a devida 
distância — ao grupo de Urameshi quando este, junto ao 
abestalhado Kuwabara, salvou sua irmã desaparecida que se 
encontrava cativa nas garras de um ganancioso empresário huma- 
no e seus guarda-costas sobrenaturais, Os irmãos Toguro. 


Logo o demônio das trevas sentiu que era tempo de traçar 
novos valores, desenvolver seus poderes por novos caminhos e, 
quem sabe um dia, devolver a surra que Yusuke lhe deu... 


F2 (Espada das Trevas/corte), H5, R3, AZ, PdF3 (calor/ 
fogo), 25 PVs, 19 PMs 


Vantagens: Arma Especial (Ataque Especial, Veloz, Vorpal, 
calor/fogo), Ataque Especial (Força, calor/fogo), Ataque Especial 
(PdF, Teleguiado), Sentidos Especiais | (Visão Aguçada, Ver 0 
Invisível, Visão de Raio-X), PVs Extras 


Desvantagens: Má Fama, Protegido Indefeso (sua irmã Yukina), 
Insano (Obsessivo: tornar-se o Ser mais EEN do Ação 


Chamas Negras Mortais: 0 Jagan 
encravado em sua testa concede o con- 
trole das terríveis chamas infernais, que 
envolvem seus punhos e antebraços, 
permitindo a Hiei deferir golpes mais 
poderosos. (Ataque Especial, Força) 


Espada das Trevas: Hiei leva sempre 
consigo uma afiadíssima espada forjada 
no Makai, a qual manuseia de maneira 
mortalmente eficaz. (Arma Especial, 
Vorpal, Veloz) 


Espada Flamejante das Trevas: a 
combinação da Espada das Trevas e as 
Chamas Negras Mortais concede às mãos 
de Hiei a arma definitiva contra seus 
inimigos. (Ataque Especial para a espada) 


Dragão Negro: o ataque mais pode- 
roso cedido pelo Olho Demoníaco, conjura 
da tatuagem que Hiei possui no braço um 
imenso Dragão de pura energia espiritual, que destrói 
completamente tudo por onde passa. (Ataque Especi- 
al, PF, calor/fogo) 


i 
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Um dos Anjos da Morte do Mundo Espiritual e a 
preferida de Koema. Foi o primeiro contato de Yusuke 
com a pós-vida e logo firmou uma amizade com 0 
esquentado fantasma. Atua como um porta-voz de 
Koema, fornecendo alguma ajuda e informações 
vitais nas missões do Detetive Espiritual... 


Botan tem a aparência de uma bela e 
sorridente gueixa, vestindo um quimono de seda 
rosa, prendendo seus cabelos longos em um 
rabo-de-cavalo, e sempre levando consigo um 
remo mágico que lhe permite voar entre o 





mundo dos vivos e o Mundo Espiritual. É um pouco desajeitada e 
brincalhona, mas não deixa de ser uma aliada confiável nas situa- 
ções mais difíceis. 


FO, HO, R2, AO, PdFO, 10 PVs/PMs 10 


Vantagens: Aliado (Yusuke Urameshi), Levitação, Imortal, 
Patrono (Koema) 


Desvantagens: Devoção (para com o Mundo Espiritual) 
Perícias: Investigação 


Principal responsável pelo encaminhamento de almas para o 
céu ou inferno. É também o chefe dos Detetives Espirituais, diri- 
gindo a eles suas missões através de Botan e outros Anjos da 
Morte. Aparenta, em sua forma preferida, a imagem de um garoti- 
nho com chupeta na boca — mas Koema esconde sua idade 
milenar. Extremamente rabugento, é uma pedra no sapato de 
Urameshi, sempre dando ordens e irritando-se com sua insubordi- 
nação. Mesmo assim, afeiçoou-se a esse detetive em particular e 
em pouco tempo passou a respeitar seu jeito de ser... 


Koema é uma entidade espiritual muito poderosa. Ou seja, um 
NPC do tipo Ninguém Pode Comigo. Suas Características, Vanta- 
gens e Desvantagens ficam por conta do 
Mestre (sim, Mestre, é isso mesmo; estamos 
passando a batata-quente para você!) 


Amiga de infância do Detetive Espiritual 
Yusuke Urameshi, Keiko acompanhou o rapaz 
de perto — devolvendo sua vida com o cari- 
nho de um beijo, limpando sempre sua barra 
na escola, vivendo aventuras e correndo 
perigos. Com 0 passar dos anos, 0 sentimen- 
to de amizade que os unia tornou-se cada vez 
mais forte e logo ambos perceberam, com 
certa relutância, o amor nascido da adversi- 
dade na vida de Urameshi. 





Corajosa e desprendida, esta jovem 
atraente e dinâmica anseia pelo dia em que 





O Anjo da Morte 
Botan em seu... 
remo?! Bem, melhor 
que uma grande | 
entidade espiritual 
de chupeta... 




















seu amor volte para seus braços definitivamente, abandone essa 
“carreira” é cumpra a promessa de se casar com ela... 


FO, H2, R1, AO, PdFO, à PVs/PMs 
Vantagens: Aliado (Yusuke Urameshi) 


Mestra Genkai 


Talvez a mais poderosa guerreira espiritual de sua época, 
Genkai assumiu a posição de mestra do explosivo Yusuke já 
passando dos setenta anos de idade, lhe ensinando como contro- 
lar melhor a misteriosa energia do Rei KI. 


Acima de tudo, Genkai é talvez a maior aliada do detetive no 
Mundo Humano. Partilhando sua experiência e conhecimentos, ela 
logo assumiu o papel de “mãe” para Urameshi, sendo respeitada 
como uma pelo rapaz. Genkai possui uma misteriosa ligação com 
Toguro (o irmão mais velho). Um romance, talvez? Quem sabe... 


F1, H5, R2, A3, PdF1, 20 PVs/PMs 


Vantagens: Aceleração, Aliado (Yusuke Urameshi), Boa 
Fama, Reflexão, Riqueza, Poder Oculto 2, PVs Extras, PMs Extras 


Perícias: Ciência, Manipulação, Medicina 


Yukina 


Delicada e muito reservada, apesar de sua aparência frágil, 
Yukina é um poderoso demônio do gelo, não negando seu paren- 
tesco com Hiei. Infelizmente, a índole totalmente oposta à de seu 
irmão — e a capacidade de suas lágrimas transformarem-se em 
pedras preciosas — tornou-a um alvo fácil para a ganância de um 
grande empresário humano. A garota foi capturada e mantida sob 
a guarda de dois demônios do Makai: os irmãos Toguro. Com o 
tempo veio sua salvação pelas mãos de um Detetive Espiritual e 
seu atrapalhado amigo, que logo declarou-se apaixonado por ela... 


Yukina agora acompanha o grupo de Yusuke Urameshi em 
algumas aventuras, junto a Botan e Keiko, sem perceber a inspira- 
ção que era para o atrapalhado Kasuma Kuwabara, e deixando 
bem preocupado irmão, que nunca soube quem é (por escolha do 
próprio Hiei). 

FO, H2, R2, AO, PdF1,10 PVs 


Vantagens: Aliado (Kasuma Kuwabara), Aparência Inofensi- 
va, Ataque Especial (PdF, Area, frio/gelo) 


Perícias: Medicina 
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A Mestra Genkai ajuda 
(ou atura?) o grupo 
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No Makai, muitos demônios desejam fugir para Terra, cor- 
romper os humanos, alimentar-se deles, ampliar seus poderes e 
então retornar à sua terra natal. Os únicos com capacidade para 
detê-los são os guerreiros que dominam seu Rei Ki. 


Toguro era o mestre de algumas destas pessoas especiais. 
Lutando ao lado de seu amor, a jovem guerreira de nome Genkai, 
viveu inúmeros combates. Mas, no confronto mais importante de 
sua vida, foi derrotado por um poderoso demônio. Não apenas 
perdeu sua dignidade como mestre, mas também amargou a 
morte de todos os seus discípulos. 


Mesmo o apoio de Genkai não foi suficiente para 0 
depressivo guerreiro que, em desespero, vendeu a alma em troca 
de poder para destruir o inimigo. E assim aconteceu: Toguro rece- 
beu a capacidade de ampliar sua força física ao extremo. Também 
obteve a companhia de um demoníaco “irmão mais novo”, um 
parceiro maligno com capacidades metamórficas letais. 


O pacto por seu espírito tornou Toguro um ser obcecado por 
confrontar os inimigos mais poderosos. Após sua derrota para 0 
Detetive Espiritual Yusuke e seu amigo Kuwabara, o guerreiro tem 
como sua meta principal fazê-los em pedaços... 


O Toguro mais velho 


F5. H3, R5, A4, PHFO, 25 PVs, 35 PMs 


Vantagens: Poder Oculto 5 (Força de Toguro), PM Extras, 
Parceiro (o irmão mais novo), Ataque Especial (Força) 


Desvantagens: Má Fama, Código de Honra (Combate). 
Insano (Obsessivo: lutar apenas com os mais fortes) 


Perícias: Crime 


O Toguro mais novo 


F3, H5, R2, A5, PdFO, 10 PVs/PMs 


Vantagens: Regeneração, Energia Extra |, Forma Alternativa, 
Ligação Natural (com Toguro), Membros Elásticos 


Forma Alternativa: uma espada com F5 (corte), H5, R2, AO, 
PdFO, 10 PVs/PMs, Ataque Especial (Força), Parceiro (Toguro) 


Desvantagens: Má Fama, Insano (Homicida) 
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Quando esta 


IT Tem eme mor amarem 


adaptação foi publicada pela primeira vez, na Dragão Brasil 53, 


trazia um aviso: “Se você ainda não assistiu MATRIX e pretende assistir, deixe 


para ler este artigo depois.” Bem, nos dias de hoje, podemos dispensar essa pre- 
caução. Todos já sabemos como funciona o mundo apavorante de Matrix. Mes- 


mo assim, decidimos não incluir aqui qualquer informação sobre o recente 
MATRIX RELOADED 04 ÂNIMATRIX, para não estragar sua surpresa. (Mas usamos 


as imagens, porque são muito legais!) 
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— Liberte sua mente, Neo. 


Você já teve a estranha impressão de não ser real? À 
impressão de que tudo no mundo faz parte de uma farsa 
elaborada para enganar você? 


Matrix, considerado por muitos o melhor filme de 1999 
(é isso mesmo, melhor até que Episódio |), fala sobre um 
mundo que é muito diferente do que fazem você acreditar. 


O cenário é a Terra do século XXI, mas poucos sabem 
disso. Máquinas extremamente avançadas, guiadas por uma 
Inteligência Artificial verdadeira, dominaram o mundo após 
uma terrível guerra em meados do século XXI. A maior parte 
da humanidade se encontra preservada em “campos de cul- 
tivo”; milhões de seres humanos desacordados e imersos em 
tanques de isolamento sensorial, com plugues diretamente 
conectados ao sistema nervoso. Tendo as mentes controla- 
das pelas Máquinas, a humanidade “sonha” que o mundo 
ainda é como sempre foi; quase todas as pessoas na Terra 
vivem em um mundo gerado por computador, uma realidade 
virtual. A Matrix. 


A Matrix imita a Terra de 1999 (e vocês conhecem a Terra 
de 1999, não?). Todos neste falso mundo acreditam que estão 
levando vidas normais. E se alguém começa a falar sobre 
“máquinas criando uma falsa realidade para aprisionar as 
pessoas”, vai ganhar logo uma camisa com mangas muito 
longas e um quarto com paredes acolchoadas. 


A intenção das Máquinas é manter a humanidade ador- 
mecida e controlada, para evitar uma nova revolta. Mas por 
que ter todo esse trabalho? Por que não somos simplesmente 
Exterminados, como naquele outro filme? Durante a guerra 
contra a Inteligência Artificial, a humanidade tentou cortar o 
suprimento de energia das Máquinas bloqueando a luz do 
sol com pesadas camadas de nuvens. Agora a única fonte de 
energia disponível é a eletricidade gerada pelo próprio cor- 
po humano, conservando milhões de seres humanos vivos 
como processadores químicos, as Máquinas conseguem con- 
tinvar funcionando. 


(Sim, esta é MESMO uma desculpa esfarrapada. Na rea- 
lidade o corpo humano não processa energia com tanta efi- 
ciência assim, e seria trivial para uma Inteligência Artificial tão 
avançada desenvolver processadores químicos melhores. Mas, 
ora, é apenas uma falha pequena em um grande filme...) 


Naturalmente, alguma coisa saiu errado. Um dia, entre 
os prisioneiros da Matrix, surgiu alguém especial. Alguém 
capaz de perceber a verdade, perceber que a realidade co- 
nhecida era apenas um programa de computador — um 
programa de onde se podia escapar. Essa pessoa conseguiu 
desligar outros prisioneiros e retirar seus corpos dos campos 
de cultivo, trazendo-os para a horrenda realidade. Surgiu 
assim uma Resistência contra as Máquinas. Com o tempo, a 
Resistência desenvolveu novas tecnologias para lidar com a 


Matrix: maneiras de entrar e sair, programas para criar 
pequenas mudanças de realidade (habilidades ampliadas, 
aprendizado, roupas, armas...), naves para localizar e co- 
lher novos recrutas nos campos de cultivo — e até mesmo 
uma cidade, Zion, perto do centro da Terra, o único lugar 
“onde ainda é quente”. 


Os rebeldes, ou “Libertos”, têm poderes que lembram 
bastante os personagens jogadores de Mago: a Ascen- 
são. Após descobrir a verdadeira natureza da “realidade”, 
eles são capazes de torcer um pouco as leis da Física — 
tornando-se, dentro da Matrix, mais fortes e rápidos do que 
seria possível no mundo real. Além disso, com interfaces digi- 
tais, os Libertos podem transferir conhecimentos e habilida- 
des diretamente para o cérebro: podem aprender qualquer 
idioma, operar qualquer máquina, pilotar qualquer veículo 
ou manejar qualquer arma em segundos! 


Também é possível criar todo tipo de “equipamento virtu- 
al” que funciona perfeitamente dentro da Matrix (mas esse 
equipamento precisa estar com o Liberto quando ele se “ma- 
nifesta” no mundo virtual). Pode-se até treinar em “realidades 
particulares”, os simuladores de treinamento — mundos artifi- 
ciais semelhantes à Matrix, mas com diferentes leis da Física, e 
totalmente sob o controle dos operadores rebeldes. Morram 
de inveja, X-mutantes; que precisa da Sala de Perigo? 


E também temos os Homens de Preto. Não, ele NÃO 
protegem a Terra contra a escória do universo; aqui eles são 
conhecidos como “Os Agentes” — mas o conceito, o mistério, 
a lenda por trás deles são os mesmos. Os Agentes são ma- 
nifestações da Inteligência Artificial dentro da Matrix, os 
guardiões da realidade (ou programas antivírus, se você pre- 
ferir). Eles podem se manifestar a qualquer momento; qual- 
quer pessoa conectada às câmaras (ou seja, qualquer não- 
Liberto) pode ser transformada em Agente. Eles são ainda 
mais poderosos que os Libertos; muito mais fortes e rápidos 
que uma mente Liberta pode ser, e praticamente imortais 
(afinal, quando um deles é destruído, só precisa ressurgir no 
corpo de outro pobre humano que esteja por perto). 


Além dos Agentes, as Máquinas podem realizar certas 
alterações na Matrix. Podem, por exemplo, criar uma parede 
onde não havia nenhuma. Mas esse tipo de coisa é executa- 
da mais raramente, com extremo cuidado, porque pode cau- 
sar falhas (essas falhas podem ser percebidas como situa- 
ções de déja vu). Se alguém presenciar essas mudanças, vai 
começar a acreditar em coisas que não deve — e isso é algo 
que as Máquinas não querem. 


Todas as outras pessoas conectadas à Matrix podem, 
além de se tornar Agentes, também servir como espiões 
involuntários; tudo o que eles vêem pode ser monitorado 
pelas Máquinas e, portanto pelos Agentes. 


Para completar, existe o Predestinado. Uma espécie de 
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cibermessias profetizado pelo Oráculo; esse grande mago, 
mutante ou messias mesmo (a explicação fica por conta do 
Mestre) seria capaz de manipular a Matrix de formas que 
nem as Máquinas sonham ou ousam. 


Agora confesse: após conhecer esta história, um RPGista 
legítimo seria capaz de sair do cinema sem pensar em 
transformá-lo em campanha? Especialmente um jogador de 
Mago: a Ascensão? Você seria capaz de assistir à primeira 
sequência, em que uma Liberta enfrenta a polícia usando 
manobras impossíveis e foge pulando de prédio em prédio, 
sem dizer algo do tipo “já sei, ela é uma Street Fighter”2 Pois é. 
O tema “a realidade não é aquilo que contaram para você” 
pode ser novidade para o público em geral, mas é coisa 
antiga para RPGistas. Basta examinar Mago, Kult e outros. 


Matrix pode gerar dois tipos básicos de campanha; o estilo 
paranóico-sem-esperanças, em que o inimigo é sempre mais po- 
deroso e qualquer movimento seu deve ser cauteloso, seguindo o 
clima do filme; ou um estilo mais “supers”, com personagens joga- 
dores ganhando poderes imensos como novos Predestinados (quem 
disse que Neo precisa ser o único?). 


Estes são exatamente os dois tipos de campanha (ou 
crônica) mais comuns no Mundo das Trevas de Vampiro, 
Lobisomem e Mago. Além disso, como “quebrar as regras 
da realidade” faz parte da trama, não seria adequado jogar 
Matrix com regras complicadas — e o sistema Storyteller mos- 
tra-se mais que adequado para isso. Portanto, vamos forne- 
cer a seguir regras mais detalhadas para Matrix no 
Mundo das Trevas. Regras para outros sistemas 
(3D&T e GURPS) aparecem no final do artigo. 


Ok, então vamos lá. Se você está preparado 
para jogar ou mestrar Matrix...siga o coelho branco! 


— O que você está tentando me di- 
zer? Que eu posso me desviar de balas? 


— O que estou lhe dizendo, Neo, é 
que se você for quem eu penso, não vai 
precisar. 


Personagens jogadores de Matrix, os 
Libertos, são pessoas comuns (mortais). 
Não você NÃO pode ser um Liberto vam- 
piro, lobisomem, mago, 
changeling ou qualquer outra aberra- 
ção sobrenatural. As únicas exceções são 


wraith, 


os Street Fighters (detalhes mais adiante) e os magos Adep- 
tos da Virtualidade; um Narrador experiente pode permitir a 
estes magos conviver com os Libertos, ou até ser um deles. 


Use a Ficha de Personagem para Mortais que aparece 
em Vampiro: Guia do Jogador, Os Caçadores Caçados e 
outros (nota: a Ficha mostrada no Guia do Jogador tem um 
erro grave; falta um ponto em cada Atributo). Na falta des- 
tes, você ainda pode usar uma Ficha de Vampiro, Mago ou 
Street Fighter. É uma boa idéia reservar espaço para anotar 
o equipamento que você carrega no momento — em algu- 
mas missões, isso VAI fazer diferença. 


A pontuação inicial é a mesma para mortais, mas com 
mais Habilidades, devido ao treinamento especial dos Liber- 
tos: 6/4/3 para Atributos, 13/10/7 para Habilidades, Força 
de Vontade 3, 21 Pontos de Bônus (mas não gaste os Pontos 
de Bônus ainda). Use e abuse de Habilidades Secundárias, 
que estão nos Guias do Jogador. 


Um Liberto não começa com NENHUM ponto em Ante- 
cedentes: de qualquer forma, a maioria deles não tem nenhu- 
ma utilidade depois que você descobre a realidade. Um Liberto 
tem poucos Antecedentes para escolher, e só pode comprá-los 
com Pontos de Bônus. Eles são Status (entre os Libertos; quan- 
to mais alto, mais os Agentes vão considerá-lo um alvo valioso) 
e Influência (você é famoso dentro de uma determinada área; 
Morpheus e Trinity eram conhecidos entre os hackers). Além 
disso, dois Antecedentes de Mago são interessantes: 


* Arcano: você não é uma pessoa fácil de achar. Como 
dizem os Homens de Preto, você é apenas uma vaga lem- 
brança, um déjá vu. As pessoas não se lembram de você e 
encontram dificuldades quando tentam investigá-lo. Some 
seus pontos de Arcano a qualquer jogada de Furtividade, 
e SUBTRAIA de qualquer jogada de Percepção ou Investigo- 

ção quando alguém tenta procurá-lo ou tentar 
descobrir algo sobre você. 

* Destino: um Oráculo previu algo gran- 

de em seu destino. Por conta disso, uma vez por 

história você pode renovar sua Força de Von- 

tade com uma jogada de Destino: cada suces- 

so recupera um ponto de Força de Vontade. 


— Você sabe pilotar aquela coisa? 


— Ainda não. 


am, 
4 

Er H 

r 





ED A A a O E MR A : ado dio 
RACE PES ROS 0 e AE 


Em Matrix, Habilidades têm um significado especial: um 
Liberto você pode receber qualquer informação ou treina- 
mento em questão de segundos. “Então eu poderia preen- 
cher TODAS as bolinhas de Habilidades em minha Ficha?” 


pensa o jogador apelão, com água na boca. 


Não é bem assim. Como disse certa vez Sherlock Holmes, 
o cérebro humano não é um quartinho com paredes elásticas. 
Existe um limite para a quantidade de conhecimento que ele 


pode conter de uma só vez; quando atinge esse limite, para 


cada coisa nova aprendida, uma coisa antiga é esquecida. 


Em jogo, isso quer dizer que você continua com a mesma 
quantidade de pontos em Habilidades — mas eles são “flutu- 
antes”: antes de entrar na Matrix, você pode transferir livre- 
mente seus pontos de uma Habilidade para outra, de acordo 
com aquilo que achar mais adequado à missão. Então, em 
missões de infiltração e espionagem, você poderia esvaziar 
Etiqueta e colocar mais pontos em Furtividade; ou em missões 
de combate, remover aqueles pontos que estavam em Repa- 
ros e colocar em Armas de Fogo. Em Habilidades com nível 4 
ou mais, que permitem especializações, você também pode 
mudar essas especializações como quiser. 


Também é possível mudar as Habilidades enquanto você 
está dentro da Matrix, mas neste caso o processo é mais 
lento: um turno para cada “bolinha” modificada. Mudar uma 
especialização também leva um turno. 


A única limitação é esta: depois de priorizar suas 
Habilidades (primárias, secundárias e terciárias) duran- 
te a criação do personagem, 
você não pode trocar pontos 
entre Talentos, Perícias e Co- 
nhecimentos. Se tiver 
10 pontos em Períci- | 
as, por exemplo, en- 
tão não pode reduzi-los para 
usar em Talentos ou Conhe- 
cimentos, ou vice-versa. À p 
quantidade deve ser sempre 
a mesma. 


Você ainda pode usar 
Pontos de Bônus e Pontos de 
Experiência para aumentar as 
Habilidades normalmente. A dife- 
rença é que, em vez de escolher 
uma delas, você colocar os no- 
vos pontos em uma das três 
áreas — Talentos, Perícias 
ou Conhecimentos. 
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— Você acha que eu ser mais rápido ou mais forte 
neste lugar tem alguma coisa a ver com meus músculos? 


A Matrix é uma “simulação neuro-interativa”; um pro- 
grama de computador extremamente complexo, no qual os 
cérebros dos envolvidos realizam uma parte do trabalho de 
processamento. Como se fosse um videogame, ela tem 
Parâmetros que definem as “regras” — como a gravidade, a 
força máxima de um humano, ou sua velocidade. 


Pessoas que conhecem essa verdade, e cujas mentes 
são capazes de operar de determinada maneira, podem 
dobrar algumas dessas regras e quebrar outras. Em 
Storyteller essa capacidade funciona como uma nova Ca- 
racterística, a Mente Livre. 


Mente Livre funciona de forma similar à Gnose dos 
licantropos ou ÁArete dos magos. Ela vai de O a 10, custa 4 
Pontos de Bônus por nível, e é aumentada a um custo de (nível 
atual x8) Pontos de Experiência. O valor inicial depende do 
Narrador; 1 para crônicas no gênero “o inimigo é mais 
poderoso”, ou 3 para crônicas mais “overpower”. 


Uma nova classe de Característi- 
cas vai representar aquilo que o per- 
sonagem é capaz de manipular; 
É * elas funcionam como as Discipli- 
nas de Vampiro, as Númina dos 
mortais ou, mais exatamente, as 
Esferas de Mago. Vamos chamá-las 
de Parâmetros, pois elas represen- 
tam as partes do programa da 
Matriz nas quais o personagem é 
capaz de interferir. 


nei 


Em uma crônica de baixo ní- 

vel, um Liberto começa com 2 ou 
3 pontos (a critério do 
Narrador) para distribuir ape- 
nas entre Duração e Limites (e 
Oráculo, se o Narrador per- 
mitir); uma campanha 
“overpower” começa com 5 pon- 

tos para distribuir livremente. 
Parâmetros custam 7 Pontos de Bônus por 
nível, e podem ser aumentados a um custo 
de (nível atual x7) Pontos de Experiência, 
ou 10 Pontos de Experiência para o pri- 
meiro nível. Em uma campanha de bai- 


xo nível, os Parâmetros “avançados” 





(Energia, Matéria, Métodos e Posição) só podem ser compra- 
dos com Pontos de Experiência. 


Todos os testes de Parâmetros são feitos usando um 
número de dados igual à Mente Livre ou Duração, aquele que 
for MENOR. 


— Não tente entortar a colher. Isso é impossível. Ao 
invés disso, tente perceber a verdade: não há colher 
alguma. 


Existem seis Parâmetros. Os dois primeiros, Duração e 
Limites (os únicos que a maioria dos Libertos tem), servem 
para aumentar a velocidade e os Atributos do persona- 
gem. Os quatro restantes permitem efeitos muito mais 
espetaculares. (Sim, EXISTEM coisas mais espetaculares 
que se esquivar de uma rajada de balas!) 


“clock” (temporizador) da Matrix, ele define os turnos 
em termos de jogo. É parecido com a Rapidez dos vam- 
piros ou a Fúria dos lobisomens: você faz um teste e, 
para cada sucesso, ganha uma ação extra na- 
quele turno. À velocidade de sua percepção e 

seus reflexos aumenta proporcionalmente; com 

um número adequado de sucessos é possível se 

desviar de balas, por exemplo. 


* Limites: define os limites físicos de uma 
pessoa. Como sua manifestação na Matrix é 
produto de sua própria mente, você pode mo- 
dificar os Limites dessa manifestação. É pareci- 
do com gastar Pontos de Sangue ou Fúria para 
aumentar Atributos; você faz um teste, e pode 
somar os sucessos obtidos a um de seus Atribu- 
tos Físicos. O efeito dura apenas um turno. 


As 
as 


* Duração: este Parâmeiro é uma espécie de Ne 


* Energia: este subprograma da Matrix simula o efeito 
de diversas formas de energia, como luz, calor, som, radia- 
ção. A manipulação deste Parâmetro permite controlar essas 
“energias” ou, em níveis mais altos, criá-las ou “apagá-las”. 
de precisar de regras mais detalhadas, pode usar as regras 
da Esfera Forças de Mago. 


* Matéria: este outro subprograma simula as proprieda- 
des da matéria inanimada. A manipulação desse Parâmetro 
permite mover, parar, moldar ou detectar a “matéria” virtual ou, 
em níveis mais altos, criá-la, apagó-la ou transmutá-la. Para 
regras mais detalhadas, veja a Esfera de mesmo nome de Mago. 


* Métodos: o mais complicado dos Parâmetros; 
manipulá-lo é manipular as Leis da Física dentro da Matrix, 
como a gravidade, o detector de colisão (que evita dois cor- 
pos de ocupar o mesmo lugar no espaço ao mesmo tempo), 
a lei da Ação e Reação e outras. Para fazer melhor uso desse 
Parâmetro, convém que o jogador tenha uma noção razoá- 
vel de Física ou programação de simuladores. Por sua com- 
plexidade, este Parâmetro pode ser proibido pelo Narrador. 


* Posição: propriedade dos corpos que indica onde 
eles estão no mundo virtual da Matrix. A manipulação desse 
Parâmetro permite uma “visão 360 graus” (nível 1); ver outros 
lugares (nível 2); teleportar objetos (nível 3); teleportar a si 
mesmo (nível 4); teleportar outras pessoas (nível 5); estar em 
mais de um lugar ao mesmo tempo (nível 6). Para regras mais 
detalhadas, veja a Esfera Correspondência em Mago. 


— O que vai mesmo queimar seus neurônios é isto: 
o vaso teria quebrado se eu não tivesse dito nada? 


O destino e os oráculos desempenham um papel im- 
portante no mundo de Matrix. Por isso, vamos introduzir em 
Storyteller uma nova Característica que permite aos persona- 
gens prever o futuro: Oráculo. 


Em termos de regras, Oráculo é considerado uma 
Númina — poderes que estão apenas ao alcance de mortais, 
como Fé Verdadeira e poderes psíquicos. Você pode ter até 5 
pontos em Oráculo; quanto maior o nível, maior a clareza de 
suas visões e o controle que você tem sobre elas, desde “fla- 
shes” ocasionais controlados pelo Narrador (nível 1) até a 
profecia completa, em que você pode ver o que quiser (nível 

5), como o Oráculo do filme. 


Quando você deseja ter uma visão (no caso de 1 
ou 2 pontos, quando o Narrador decidir; para 3 pon- 
Ro tos, quando você meditar a respeito do assunto dese- 
jado em um ambiente adequado; para 4 ou 5 pontos, 
quando quiser), deve fazer uma jogada de Raciocínio + 
Enigmas (um Conhecimento disponível em Lo- 
bisomem e Mago; todo Oráculo DEVE ter 
pelo menos um ponto em Enigmas, que ja- 
mais pode ser “remanejado” para aumen- 
tar outros Conhecimentos). O Narrador 
pode aplicar bônus ou redutores depen- 

dendo da complexidade do assunto. 


Esse teste representa uma tentativa de 
INTERPRETAR a visão; não é necessário fa- 
zer o teste para ver alguma coisa, e sim 
para entender aquilo que foi visto. Em caso 
de falha você não entende a visão e pode 
tentar novamente mais tarde [apenas uma 
vez por cena para cada visão), acrescen- 
tando 1 à dificuldade original; se uma 





dessas tentativas resultar em falha 
crítica, você interpreta a visão de for- 
ma errada e não pode tentar mais. 


Você não tem pontos iniciais 
para Oráculo; ele deve ser compra- 
do com Pontos de Bônus ou Experi- 
ência. O custo é o mesmo de um 
Parâmetro (veja o trecho anterior). 
Quem possui Oráculo em nível 4 ou 5 
não pode ter o Antecedente Destino 
— afinal, ele pode ver seu próprio 
futuro quando quiser. 


O Narrador deve ter em mente 
uma coisa: dar aos personagens jo- 
gadores a capacidade de prever o 
futuro vai complicar absurdamente 
sua vida — você terá que torcer e 
alterar sua crônica o tempo todo 
para realizar as profecias. Se você 
tem certeza absoluta de que pode lidar com isso, vá em 
frente. Caso contrário, recomendamos que apenas NPCs 
possam ser Oráculos, 


— Sr. Mágico, tire-me daqui AGORA! 


Sempre que um Liberto ou equipe se conectam à Matrix, 
deixam um aliado do lado de fora monitorando todos os 
seus movimentos. À Resistência usa a palavra “Operador” 
para se referir a esse importante elemento do grupo. 


O Operador tem acesso ao código da Matrix; com algu- 
ma experiência, ele pode saber o que está acontecendo em 
algum lugar com base no fluxo de números e caracteres que vê 
em uma tela. O procedimento padrão da Resistência é que o 
Operador mantenha sua atenção no lugar onde está o grupo 
e imediações, avisando os colegas sobre qualquer imprevisto. 


De dentro da Matrix, é possível comunicar-se com um 
Operador usando uma linha telefônica (celular ou comum). 
Todos os Libertos costumam andar com um celular à mão. 
Além disso, o Operador pode retirar seus colegas da Matrix 
através de uma linha telefônica fixa (não-celular), e controlar 
computadores comuns dentro da Matrix. Assim seria 
possível rastrear dados secretos, por exemplo. Com- 
putadores de especial interesse para as Máquinas 
(como os do FBI, CIA e outros) são protegidos 
contra esse tipo de invasão. 


Também é papel do Operador fornecer equi- 
pamento ao grupo. Esse equipamento na 
verdade são programas inseridos na 
Matrix, da mesma forma que os Libertos 
são inseridos. O Operador pode fornecer ! 
roupas, armas equipamento pessoal, que 


deve ser levado pelo grupo até a Matrix; É 
não é possível inserir itens de grande tama- 
nho, como veículos (os Libertos precisam 
conseguir seu próprio transporte depois de 
entrar na Matrix); nem enviar itens isolados, 


sem alguém para levá-los consigo. 


O Narrador pode permitir que joga- 
dores seja Operadores. Mas, apesar de sua 
importância, não há muita ação na vida 
de um Operador; será melhor que ele seja 
um NPC. 
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— Se você não é um de nós, é um deles. 


Os Agentes a serviço das Máquinas são inimigos terri- 
veis, sempre superiores aos personagens jogadores — sejam 
eles de nível baixo ou alto. As pessoas presas na Matrix vêem 
os Agentes como misteriosos Homens de Preto que aparecem 
e tomam o controle da situação, sem dar explicação alguma. 


Os Agentes usam fones de ouvido para receber ordens 
e informes das Máquinas. Até onde se sabe, um Agente nun- 
ca pode ser totalmente destruído; quando isso acontece ele 
apenas se manifesta no corpo de outra pessosa; com exce- 
ção dos Libertos, qualquer pessoa ligada à Matrix pode se 
tornar um Agente em dois turnos. Um Agente também pode 
se manifestar em outras pessoas apenas como meio de trans- 
porte, para chegar a outro lugar com rapidez. 


Em Storyteller, o mais correto seria construir os Agentes 
como Mortais, ou usar arquétipos de Agentes da Lei ou simi- 
lares. Depois acrescente os dois únicos Parâmetros que eles 
podem manipular: Duração (4 a 6) e Limites (4 a 6). 


— Eu sei kung fu! 
— Mostre-me. 


Se além de outros títulos Storyteller você também 
joga Street Fighter: o Jogo de RPG, en- 
tão parabéns. Você tem a chance de acres- 
centar a uma campanha de Matrix comba- 

tes realmente emocionantes, dignos do 
próprio filme. Com seu extraordinário 
poder de luta, um Liberto pode perfeita- 
mente usar a Planilha de Personagem e as 
regras de SF 


Construa o personagem como um Street 
Fighter. Todas as regras gerais de Storyteller 
vistas neste artigo continuam valendo. Use 

a pontuação de Atributos e Habilida- 

des dos Libertos, assim como os 

E” Antecedentes permitidos. O siste- 

ma de Habilidades mutáveis tam- 

bém vale para as Técnicas — você 

pode redistribuir seus 8 pontos 


Wim 
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entre Soco, Chute, Bloqueio, Apresamento, Esportes e Foco. 
Libertos têm os mesmos níveis de Saúde dos Street Fighters 
(10 iniciais, ou até 20 com Pontos de Bônus). 


Todos os Libertos têm Chi Inicial 1 e Força de Vontade 
Inicial 6, independente do Estilo que escolhem. Durante seu 
treinamento os Libertos aprendem TODOS os estilos de artes 
marciais: portanto eles podem comprar qualquer Manobra 
Especial, sempre pelo custo mais baixo — desde que tenham os 
pré-requisitos necessários. As Manobras Especiais também são 
mutáveis, escolhidas antes de cada missão. Mas um Liberto 
tem apenas cinco pontos para comprar manobras, não sete. 


— Isso nunca foi tentado antes! 
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— E por isso que vai funcionar. 


Como você pode ter notado, em alguns pontos 
esta adaptação para Matrix vai exigir um conhecimen- 
to profundo das regras de Storyteller. 


O grupo deve dominar personagens mortais e 
estar pelo menos um pouco familiarizado com Vampiro, 
Lobisomem e especialmente Mago: a Ascensão; embo- 
ra não seja indispensável, é altamente recomendável 
que o Narrador conheça Mago para jogar. E 
como já foi dito, um Narrador experiente pode 
encontrar um papel muito especial para os Adep- 
tos da Virtualidade neste cenário. 


Se achar que todas estas regras são com- 
plicadas demais, o Narrador pode ignorá- 
las e usar apenas aquilo que o cenário ofere- 
ce de mais inovador — o conceito de falsa 
realidade e as regras para Habilidades 
mutáveis. Tudo o mais só serve para enri- 
quecer o jogo. Na verdade, usar apenas 
as habilidades mutáveis permite adaptar 
Matrix muito mais facilmente para GURPS, 
como você pode ver adiante. 


qa 


E vale lembrar que seria muito bom para o grupo assis- 
tir aos filmes; embora o texto introdutório já traga informa- 
ção suficiente para rolar a campanha, isso nunca será tão 
empolgante quanto ver com os próprios Neo e Trinity subin- 
do pelas paredes em seus trajes negros enquanto disparam 
rajadas de balas... 


Levando em conta que os Libertos podem alterar suas 
próprias características, conhecimentos e treinamentos à von- 
tade, Defensores de Tóquio 3º Edição é fortemente indica- 
do para campanhas de Matrix — porque neste jogo as re- 
gras são mais simples e fáceis de torcer, e os personagens 
podem ser alterados ou reconstruídos muito mais rapida- 
mente. Além disso, os Libertos e Agentes são todos seres com 
habilidades de combate muito superiores a qualquer huma- 

no normal — exatamente como qualquer personagem 
jogador de 3D&T. 


Libertos são feitos com 12 pontos, como qual- 
quer personagem jogador. Destes, 4 pontos são 
automaticamente gastos com Patrono (os Rebeldes) e 
Memória Expandida (veja mais adiante), que todo Li- 
berto DEVE possuir. Sem estas Vantagens, qual- 
quer personagem será apenas mais um prisio- 

neiro da Matrix. 


À construção do personagem é um pouco 
diferente do normal: primeiro você deve com- 
prar as Vantagens e Desvantagens, e depois 

colocar pontos nas Características. Logo ve- 
remos a razão disso. 


As Vantagens e Desvantagens listadas 
a seguir são as únicas que um personagem 
recém-criado pode possuir. Quaisquer ou- 
tras só podem ser compradas com Pontos 
de Experiência, porque representam técni- 
cas avançadas de controle da Matrix (Tele- 
patia, Teleporte, Separação...). 





* Adaptador (1 ponto): você 
tem treinamento especial para 
usar qualquer tipo de arma ou 
técnica de luta, podendo provo- 
car tipos diferentes de dano sem 
sofrer redutor. 


º Boa Fama (1 ponto): você 
é famoso entre os Libertos (e ge- 
ralmente, também entre os Agen- 
tes). É mais fácil para você conse- RR” 
guir ajuda entre os Rebeldes, mas y 
também é difícil passar desperce- 
bido, e os Agentes estarão sem- 
pre atrás de você. 


e Memória Expandida (2 
pontos): esta Vantagem, normal- 
mente disponível apenas para ro- 
bôs e andróides, representa o 
treinamento especial recebido pelos Libertos. Além de uma 
excelente memória, incapaz de esquecer qualquer coisa, você 
também pode receber do Operador qualquer novo conheci- 
mento de que precisar. Com isso pode ter qualquer das onze 
Perícias (Animais, Arte, Ciência, Crime, Esprte, Máquinas, Ma- 
nipulação, Medicina, Idiomas, Investigação e Sobrevivência). 
Não é possível ter mais de uma Perícia ao mesmo tempo — 
para aprender uma nova Perícia, primeiro é preciso apagar 
a anterior. Trocar uma Perícia por outra leva dez minutos; 
trocar por uma Especialização leva apenas um minuto. 


* Oráculo (1 ponto): você pode ver o futuro. Em certos 
momentos, escolhidos pelo Mestre, ele pode dizer que você 
teve uma rápida visão. Você também pode tentar se concen- 
trar com calma para ter essas visões (não necessariamente 
claras). Oráculos com poderes maiores, capazes de ver o 
futuro à vontade, não podem ser personagens jogadores: 
apenas NPCs. 


* Patrono (2 pontos): como agente a serviço dos Rebel- 
des, você recebe deles apoio, informação, transporte, armas 
e equipamento indispensável para suas missões. Sem esta 
Vantagem, você nem mesmo poderia entrar ou sair da Matrix! 


* Predestinado (1 ponto): você deve realizar um im- 
portante destino revelado por um Oráculo. Esse destino 
funciona para reforçar sua força de vontade em momentos 
de perigo (“Eu SEI que não vou morrer agora, pois 
o oráculo disse que terei filhos!”). É parecido com 
Energia Extra: em situações extremas, quando 
estiver Perto da Morte, você pode gastar um 
Ponto de Magia e recuperar todos os seus Pon- 
tos de Vida. Se um dia esse destino se realizar, 

a Vantagem desaparece. Ser um Predes- 
tinado é um pré-requisito para ser ca- 
paz de manipular a Matrix com magia 
(veja mais adiante). 


* Devoção (-2 pontos): você 
tem um grande objetivo e nada pode 
desviá-lo disso — como Morpheus, 
devotado a encontrar e orientar o 
Predestinado. Sempre que estiver fa- 
zendo alguma coisa não relaciona- 
da à sua Devoção, o personagem 
sofre um redutor de —1 em todas 
suas jogadas de dados. É interes- 
sante combinar Devoção com Pre- 
destinado. 


* Inimigo (-1 ou -2 pontos cada): um Agente, um não- 
Liberto na Matrix, ou talvez até mesmo outro Liberto odeia 
você com todas as forças. Um Inimigo de —1 ponto costuma ser 
feito com 10 a 14 pontos; um Inimigo de -2 pontos será feito 
com 15 pontos ou mais, a critério do Mestre. 


* Má Fama na Matrix (-1 ou -2 pontos): no mundo da 
Matrix, você é um criminoso ou terrorista conhecido. Por —1 
ponto, agentes da lei em qualquer lugar e umas poucas 
pessoas ao acaso o reconhecerão; por -2 pontos, você será 
reconhecido nas ruas por qualquer um. 


* Protegido Indefeso (-1 ponto cada): existe uma pes- 
soa não Liberta (ou um Liberto feito com menos de 5 pontos) 
que por algum motivo você precisa proteger. Em qualquer 
situação em que seu Protegido esteja em perigo, prisioneiro 
ou muito ferido, você sofre um redutor de -1 em Habilidade e 
também Focus (caso possua). Se o Protegido morrer ou desa- 
parecer para sempre, você perde permanentemente um ponto 
de Habilidade ou Focus (se tiver) à escolha do Mestre. Se você 
tiver mais de um Protegido (que maluco!) e eles estiverem 
ameaçados ao mesmo tempo, os redutores se acumulam! 


Libertos têm as mesmas cinco Características básicas de 
qualquer personagem: Força, Habilidade, Re- 
sistência, Armadura e Poder de Fogo. De- 
pois de comprar as Vantagens e Desvan- 
tagens, o jogador deve colocar os pontos 

restantes nas Características. 


Uma vez que os Libertos podem es- 
colher armas variadas e alterar suas 
habilidades de combate livre- 
mente, o jogador pode mudar 
as Características antes de cada 
missão. Digamos que, depois 
de comprar Vantagens e Des- 
vantagens, ele ficou com 9 
pontos: eles podem ser distri- 
buídos em F1, H3, R1, A2, PdF 
2; ou então F4, H2, RI, Al, 
PdF 1; ou qualquer outra 
combinação. À única limita- 
ção é que nenhuma Carac- 
terística pode ter valor aci- 
ma de 5 ou abaixo de 1. 
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Mudar suas Características enquanto está dentro da 
Matrix é demorado; leva 10 minutos para cada ponto modi- 
ficado. Será sempre mais prático fazer isso fora da Matrix, 
antes da missão. 


Se você mudar sua Resistência enquanto estiver na Matrix, 
isso pode reduzir seus Pontos de Vida e de Magia — mas 
nunca vai aumentá-los! Digamos que você tem R4 e está com 
20 PVs; se reduzir para R2, ficará com 12 PVs (o máximo 
possível com R2); mas se aumentar novamente para R4, os 
PVs NÃO aumentam. Você só pode restaurar esses PVs e PMs 
perdidos de formas normais. 


Se você ficar Inconsciente dentro da Matrix, o Opera- 
dor não conseguirá trazê-lo de volta. Para sair da Matrix é 
preciso estar pelo menos Muito Fraco (veja em Testes de Mor- 
te). Se você morrer na Matrix, morrerá também na vida real. 


Alguns Libertos são capazes de manipular a realidade 
da Matrix, criando efeitos que só poderíamos chamar de 
mágica. Você pode usar as regras de magia de 3D&T para 
reproduzir esse poder. 


Para ser capaz de usar magia na Matrix, primeiro o 
personagem deve ter a Vantagem Predestinado. Depois ele 
poderá comprar Focus em qualquer dos Caminhos pelo cus- 
to normal. Um personagem recém-criado não pode possuir 
Focus acima de 3; esse limite só pode ser ultrapassado mais 
tarde, com Experiência. Nenhum personagem jogador pode 
ter Focus acima de 5. 


Em Matrix você recebe Experiência de formas diferentes: 
1 ponto para personagens que atingiram um objetivo im- 
portante, seja pessoal ou para a Resistência; 1 ponto para 
cada membro do grupo quando conseguirem libertar al- 
guém; —1 ponto para cada companheiro morto ou perdido; 
1 ponto extra por interpretação; para isso seria preciso criar 
com detalhes a personalidade do personagem e anotá-la 
no espaço “História” da Ficha. 


Quaisquer outras formas de ganhar Experiência vistas 
em outros jogos 3D&T (concluir missões, inimigos vencidos, 
derrotas...) NÃO valem em Matrix. 


Adaptar Matrix para GURPS seria extremamen- 
te difícil, por dois motivos. Primeiro, porque a his- 
tória do filme se baseia principalmente em que- 
brar, torcer, contornar, ignorar e esticar as | 
regras da realidade; com tarntas regras vol- 
tadas para o realismo e fidelidade às leis da 
Física, não parece existir um jogo de RPG me- 
nos indicado. 


Segundo, os personagens de Matrix são 
capazes de alterar todas as suas habilidades e 
conhecimentos apenas sentando-se em uma 
poltrona por alguns minutos. Em GURPS, cons- 
trulr um personagem consome razoável tempo 
e esforço — especialmente para calcular os 
Níveis de Habilidade das Perícias. Não seria 
nada fácil modificar todas as Perícias de um 
personagem antes de cada missão. 


Existe, contudo, uma alternativa menos 
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dolorosa. Para personagens Libertos, o Mestre pode adotar 
uma regra opcional de Perícias mutáveis. 


Quando construírem seus personagens (100 a 300 
pontos, dependendo da campanha), os jogadores devem 
comprar seus Atributos, Vantagens, Desvantagens e Pecu- 
liaridades normalmente. Os pontos restantes, que seriam 
destinados a Perícias, devem ser guardados (anote-os no 
canto inferior direito da planilha de Personagem, no cam- 
po “Resumo”). 


Antes de cada missão, o jogador deve anotar em quais 
Perícias deseja colocar esses pontos. Digamos que ele tem 20 
pontos sobrando e coloca 4 em Acrobacia, 10 em Armas de 
Fogo, e 6 em Disfarce. Durante aquela missão, seu NH na- 
quelas Perícias será igual a Atributo (DX ou IQ, dependendo 
se é física ou mental) + pontos. Então, ele terá Acrobacia em 
DX+4, Armas de Fogo em DX+10 e Disfarce em IQ+6, até 
decidir alterar esses números. Um personagem nunca pode 
colocar mais de 10 pontos em uma mesma Perícia. Alterar as 
Perícias enquanto se está dentro da Matrix leva dez minutos 
para cada ponto modificado. 


Perceba que esta regra permite mudar as Perícias de 
um personagem muito rápido — mas ela ignora totalmente 
a Tabela de Perícias, e não leva em conta se uma Perícia é 
Fácil, Média, Difícil ou muito Difícil. Se o Mestre desejar, pode 
aplicar bônus ou redutores no NH (+71 para Fácil, O para 
Média, —1 para Difícil, -2 para Muito Difícil). 


Personagens Libertos devem obrigatoriamente ter os 
Rebeldes como Patrono (10 pontos). Eles não podem com- 
prar a vantagem Memória Eidética (pra quê?). 


RÃ ea q j e 


Assim como em 3D&T, o poder de manipular a Matrix 
pode ser representado em GURPS através das regras de 
magia. Claro que isso não é “magia de verdade”, e sim uma 
forma de alterar a realidade virtual da Matrix — mas, no 
final, o objetivo é o mesmo: usar um poder especial para 
conseguir um efeito. 


Para esse propósito, considere que a Matrix tem nível de 
mana baixo (apenas personagens com Aptidão Mágica po- 
dem fazer mágicas, e com redutor de -5 no NH). 
Aparelhos de tecnologia muito acima do possível 

para 1999 (como o aparelho usado pelos Rebel- 

des para remover aquele implante no ventre de 

Neo) são considerados itens encantados; ou po- 

dem ser pesquisados em suplementos como os 

GURPS Cyberpunk, Viagem Espacial e Ultratech. 


Qualquer personagem pode comprar Apti- 
dão Mágica, mas estes só podem ter Mágicas 
de Controle do Corpo e de Movimentação 
(GURPS Magia, págs. 23 e 60). Apenas os 
Predestinados pode possuir outras mágicas; 
ser um Predestinado é um Antecedente 
incomum de 10 pontos. 


As regras para Perícias mutáveis NAO se 
aplicam a mágicas; o NH em mágicas deve 
ser comprado de forma normal. 
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Os Espectros do Anel, o Cavaleiro Sem Cabeça, 
Drácula, Lorde Soth... quem não conhece pelo menos 
um desses personagens? Mortos-vivos têm lugar 
garantido nos cenários de fantasia moderna, às 
vezes mais do que monstros clássicos como dragões. 


Em Dungeons & Dragons temos diversos tipos de 
mortos-vivos, desde hordas de esqueletos até pode- 
rosos liches. Mas por que, então, mortos-vivos só são 
alvo de preocupações quando têm a capacidade de 
drenar níveis? O segredo para o pavor gerado por 
estes espíritos nas histórias da Terra-média, ou no 
mundo de Dragonlance, é na verdade o mistério que 
os cerca. Nunca se sabe ao certo o que um morto-vivo 
pode fazer, que poderes sombrios ou maldições é 
capaz rogar sobre os vivos. Esse clima é perdido em 
D&D, já que os jogadores costumam memorizar o Livro 
dos Monstros. 


No entanto, sabendo explorar esse mistério, o 
Mestre pode voltar a fazer seu grupo tremer à simples 
visão de um esqueleto... 


Vulto? Espectro? 
Aparição? 


Qual destas descrições parece mais interessante? - 


“Vocês finalmente abrem a velha porta e adentram 
num sombrio corredor. Mal se acostumam com a 
escuridão quando três espectros deixam as paredes, 
buscando em seus pulsos pelo sangue da vida. Ao 
mesmo tempo uma porta à direta é arrebentada e uma 
massa de vultos avança sobre a sua retaguarda.” 


“Yocês finalmente abrem a velha porta e adentram 
num sombrio corredor. Mal se acostumam com a 
escuridão quando as sombras parecem criar forma e 
deixar as paredes, avançando em sua direção. Um frio 
sobre por suas espinhas à medida que percebem mãos 
translúcidas procurando seus corações. Recuar não é 
uma opção, pois a porta à direta é arrebentada à 
medida que uma massa de carcaças disformes e 
retorcidas avança como se guiadas pela carga de 
algum exército perdido”. 


Na primeira descrição temos um simples combate. 
Na segunda temos um encontro com mortos-vivos. Qual 
a diferença? 


Descreva o que seu grupo vê e sente, não simples- 
mente o que o manual de jogo diz! Esta regra dourada vale 
duas vezes com mortos-vivos. Não ligue para nomes 
como vultos, espectros e sombras, eles servem apenas 
para individualizar estatísticas de monstros. Se você não 
citar os nomes, O grupo fica apreensivo não apenas pelo 
encontro com mortos-vivos, mas também com o fato de 
que eles não sabem o que estão enfrentando. 


Serão Sombras? Zumbis? Vultos? Use essa dúvida a 
seu favor para aumentar a tensão do encontro. Tente 
mostrar como um ser vivo se sentiria quando cercado por 
algo imortal, algo que está além da vida e da morte, que 
só se importa em destruir totalmente o personagem. Esse 
ódio, essa fome incessante, são as marcas do mortos- 
vivo. Como seria ver tal aberração cara-a-cara? É isso que 
você deve mostrar para os jogadores. 


Bole quantos efeitos especiais quiser, como quedas 
súbitas de temperatura, respiração pesada, um silêncio 
sobrenatural... filmes como Sexto Sentido, o Exorcista e 
Poltergeist têm exemplos de sobra. 


Vá além da mera descrição, use também um pouco 
de psicologia. Encontros com mortos-vivos são feitos para 
provocar horror. Como acabamos de ver, ao dizer que o 
grupo não tem a opção de recuar, você transmite uma 
idéia de desespero, de pressão. Colocando essas expres- 
sões você também estabelece o clima do encontro para 
os jogadores. O grupo pode, inclusive, ter a opção de 
fugir... mas você não precisa dizer isso! 


Claro, não vá apelar para descrições grandiosas 
com qualquer bando de esqueletos que o grupo encontre. 
Nem exagere nas palavras. Descrições longas já “mata- 
ram” muitos encontros por aí. Saiba dosar o detalhamento 
a ser usado em cada cena. Mas lembre-se: mantenha-se - 
firme com o que descrever. Se o inimigo surge como os 
piores medos dos jogadores em forma física, faça com 
que aquele encontro seja memorável. Faça com que o 
inimigo esteja à altura de tal descrição. 


Lembre-se também de usar as vantagens dos mor- 
tos-vivos. Por exemplo: eles não respiram, então nem 
pense duas vezes antes de bolar encontros embaixo 
d'água ou em salas tomadas por gases venenosos. Isso 
reforça ainda mais a idéia de desespero. Como alguns 
mortos-vivos são meros autônomos desprovidos de von- 
tade, abuse em cenas de autodestruição. Faça zumbis 
surgirem apenas para agarrar as pernas do personagem 
enquanto tanques de ácido caem, ou as bolas de fogo do 
necromante voam sobre ele. 


Mortos-vivos podem ainda ser usados como ótimos 
caçadores. À idéia de um imortal caçando e procurando 
por você a todo o momento já é suficiente para aumentar 
a paranóia de qualquer grupo. Se esse morto-vivo ainda 
tiver a capacidade de recuperar rapidamente suas forças 
após um combate, melhor ainda. Imagine um vampiro 
que dedica cada segundo da sua existência a caçar os 
personagens? Usado com inteligência, isso fará com que 
eles vejam cada pôr-do-sol como se fosse o último. Ainda 
mais se você fizer com que esse morto-vivo caçador 
ataque apenas nos piores momentos possíveis, como 
naquela “hora sagrada” quando magos e clérigos recu- 
peram seus poderes, ou quando o grupo escolta algum 
NPC indefeso. 


Mortos-vivos inteligentes não têm piedade, então 
não tenha dó de seus jogadores se eles caírem em uma 
das armadilhas do vilão. Vale lembrar que enfrentar um 
morto-vivo pode acarretar em um destino pior que a 
morte. Nada melhor para apavorar o grupo do que trazer 
de volta antigos personagens, agora transformados nas 
próprias abominações que combatiam. O melhor desta 
estratégia é que os ex-personagens sabem praticamente 
tudo do grupo, o que permite ao Mestre usar armadilhas 
realmente apavorantes e explorar cada fraqueza dos 
heróis de maneira plausível. 


Como todo encontro com monstros, brinque com os 
clichês conhecidos pelos jogadores. Vampiros são vulne- 
ráveis à luz solar? Bole um item mágico, talvez um talismã, 
que permita ao dentuço andar por aí durante o dia quando 
bem entender. Esqueletos são fracos e caem aos montes? 
Crie esqueletos baseados no modelo do vampiro, mas 
sem drenos de energia, dominação, conjurações e de- 
mais habilidades. Use como criatura para esse modelo 
— por exemplo, guerreiros de nível alto. E quando os 
primeiros personagens começarem a tombar, deixe o 





grupo entrar em pânico e correr em retirada sem entender 
O que aconteceu. 


Outra estratégia é criar eventos inesperados. Um 
exemplo interessante é o dos zumbis que, quando derro- 
tados, retornam como esqueletos, que por sua vez quan- 
do derrotados se retormam como sombras: A maioria dos 
jogadores foge antes do “estágio sombra”. Isso, junto 
com uma boa descrição, é surpresa e horror garantidos. 


Artes do Além 


Encontros com mortos-vivos devem ser sempre úni- 
cos e apavorantes. À seguir temos algumas sugestões 
para colorir os mortos-vivos tradicionais de D&D. Essas 
habilidades podem ser adicionadas a praticamente qual- 
quer morto-vivo. Você pode, inclusive, criar novos tipos 
de criaturas mortas-vivas usando as informações conti- 
das no início do Livro dos Monstros, e depois adicionar 
algumas das habilidades seguintes. 


Após a descrição de certas habilidades mais pode- 
rosas, é sugerido um aumento no Nível de Desafio da 
criatura. Isto é apenas uma sugestão. Níveis de Desafio 
não são uma medida exata, e a melhor maneira de 
determinar se uma criatura ficou ou não mais forte é 
comparando suas estatísticas com as de outras já existen- 
tes, e testando-a em jogo. 


Vontade Sombria (Ex): a própria força de persona- 
lidade e obsessão desses mortos-vivos os sustentam, 
oferecendo-lhes vigor e resistência. Esses mortos-vivos 
podem usar seu modificador de Carisma (caso seja 
positivo) como se fosse sua Constituição. Ou seja, para 
determinar Pontos de Vida extras ganhos por Dado de 
Vida e os bônus nos testes de Fortitude. 


Aumente o ND em +1, ou talvez até +2 para mortos- 
vivos com muitos Dados de Vida. 


Farejar Sangue (So): estes mortos-vivos não en- 
xergam de forma normal — na verdade eles sentem a 
presença de criaturas vivas. Sentem e desejam o sangue 
quente e prazeroso destas criaturas vivas! Eles podem 
sentir qualquer criatura viva a até 5m por Dado de Vida. 
Assim eles ignoram camuflagens, ilusões, magias de 
invisibilidade e criaturas escondidas. Há o boato (se é 
verdadeiro ou não, o Mestre dirá) de que prender a 
respiração torna você “invisível” para esse sentido do 
morto-vivo, ou mesmo faz com que você seja completa- 
mente ignorado pelo monstro. 


Aumente o ND do morto-vivo em +1, ou +2 para 
mortos-vivos poderosos, como liches e vampiros. 


Alma Profana (Ex): apenas armas abençoados 
podem ferir este morto-vivo. Magias o afetam normal- 
mente. Uma outra opção, para aqueles com acesso ao 
suplemento Defensores da Fé, seria que apenas magias 
com o talento metamágico Magia Sagrada afetam esses 
mortos-vivos. Todo morto-vivo que possuir Alma Profana 
deve ser de tendência maligna. 


Caso você use a última opção, aumente o ND do 
morto-vivo em +17, no mínimo. 


Mestre Necromântico (So): uma forte ligação com 
o Plano Negativo permite a este morto-vivo redirecionar 
qualquer magia da escola de necromancia lançada a até 
10 metros dele. Para isso ele deve fazer um teste com 
1d20 + seus Dados de Vida, contra uma CD igual ao nível 
do conjurador da magia + 11. Usar esta habilidade é uma 


ação livre. Apenas mortos-vivos inteligentes podem ter 
esse poder. 


Aumente o ND do morto-vivo em +]. 


Dreno Místico (So): normalmente possuída por 
liches e vampiros, esta poderosa habilidade permite que 
cada golpe do morto-vivo drene uma magia preparada do 
alvo. Caso o alvo não prepare magias, ele perde um “uso” 
das suas magia por dia. As magias drenadas são sempre 
do maior para o menor nível. O morto-vivo, por sua vez, 
ganha 1 PY temporário por nível de magia drenada. Caso 
o alvo não tenha mais magias ou não seja um conjurador 
ele perde 1 ponto temporário de Inteligência. 


Aumente o ND do morto-vivo em +1, ou +2 para 
mortos-vivos mais poderosos como liches e vampiros. 


Emanação Negativa (So): este morto-vivo é lite- 
ralmente um vórtice ambulante com o Plano Negativo. 
Esta habilidade pode funcionar em dois níveis. 


Mortos-vivos com Emanação Negativa Menor afetam 
todas as magias de cura usadas numa área de 30 metros. 
O personagem deve rolar 1d20 + seu nível de conjurador 
contra uma dificuldade igual aos Dados de Vida do morto- 
vivo + 1] para que uma magia de cura funcione. 


Mortos-vivos com uma Emanação Negativa Maior 
literalmente sugam a vida de tudo a até 30 metros, 
causando os seguintes efeitos: 


* Plantas pequenas morrem, animais fogem e os 
próprios elementos se corrompem: a água congela, a 
terra fica infértil, o ar fica estagnado e o fogo fica com uma 
cor azulada bruxuleante (causando dano por congela- 
mento, não calor). 


* Magias de cura não funcionam. 


* Ferimentos abertos fazem o alvo perder 1 Ponto de 
Vida por rodada para o morto-vivo (que ganha 1 PV 
temporário), que suga a energia vital do personagem 
pelas feridas. Ferimentos abertos são normalmente aque- 
les causados por golpes de perfuração e corte. Um teste 
de Cura pode fechar esses ferimentos. 


e Magias baseadas em fogo causam agora dano por 
congelamento. 


* Magias baseadas em congelamento não funcio- 
nam contra estes mortos-vivos. 


* Magias baseadas em energia negativa ficam sob 
os efeitos do talento Potencializar Magia. 


* Tentativas de expulsar, destruir ou mesmo contro- 
lar o morto-vivo sofrem uma penalidade extra de 4. 


Apenas mortos-vivos poderosos ou mesmo únicos 
têm esta habilidade em seu nível maior. Aumente o ND 
do morto-vivo em +1 para mortos-vivos com Emanação 
Negativa Menor e em +3 para Emanação Negativa 
Maior. É possível criar combinações diferentes com esses 
poderes, ao gosto do Mestre. 


Corpo Entrópico (Ex): este morto-vivo está mais 
ligado à essência da morte do que o normal. É muito mais 
difícil combater um inimigo que já se encontra, para todos 
os sentidos, morto. Qualquer ataque físico causa dano 
mínimo contra essas criaturas. Ataques de energia ou 
ataques diretos de magias causam dano normal. Essa 
habilidade é normalmente possuída por zumbis, esque- 
letos e demais mortos-vivos sem vontade própria. 


Aumente o ND em +2, ou +3 para mortos-vivos 
poderosos como zumbis de tamanhos maiores. 





Ofícios das Sombras 


Com o passar das eras, numerosos magos e clérigos 
criaram itens ou descobriram materiais que tinham algu- 
ma ligação com mortos-vivos e seus planos de existência. 
A seguir temos alguns exemplos. Mestres são encoraja- 
dos a criar mais desses materiais fantásticos. Laborató- 
rios de magos insanos são o local perfeito para encontrá- 
los (e testá-los contra os jogadores). 


Aço Etéreo: também chamado de o Metal de Hades, 
Aço Gélido ou Ferro de Almas, esse metal é de uma cor 
branca fosca e doentia. Qualquer item feito com ele 
sempre irradia uma fantasmagórica aura pálida, e é 
extremamente frio ao toque (causando 1 ponto de dano 
por rodada quando em contato com a pele desprotegida 
de seres vivos). 


Sua principal qualidade é a capacidade de ferir 
fantasmas e outros espíritos, ignorando seus estados 
incorpóreos. No entanto, se usado por estas criaturas 
incorpóreas, ele mesmo se torna insubstancial sem 
perder sua resistência (o que permitiria a fantasmas se 
beneficiarem de armaduras de Aço Etéreo mesmo no 
Plano Material). 


Sua outra propriedade é a capacidade de canalizar 
energia negativa. Isso permite que mortos-vivos com 
ataques de dreno de energia usem armas de Aço Etéreo 
para causar dano e drenar seu alvo ao mesmo tempo. 


Armas feitas com este metal funcionam como armas 
mágicas +17, de maneira similar ao adamantine. O 
mesmo vale para armaduras. Em todos os outros aspec- 


tos, o Aço Etéreo lembra o ferro. Ninguém sabe ao certo 
sua origem, mas alguns apontam sua criação a algum 
poderoso arcano fantasma. Outra lenda fala sobre armas 
e armaduras criadas para suprir um exército de almas do 
Deus dos Mortos. 


Sangue Especiral: este raro veneno sobrenatural, 
feito com “almas destiladas em humor de espectros” (ou 
assim ele dizem), é usado nas armas de guildas mais 
místicas de assassinos. E especialmente útil contra alvos 
incapazes de conjurar magias. 


Caso o alvo falhe em um teste de Força de Vontade 
(CD 20), ele sofre os mesmos efeitos que um fantasma 
manifestado no Plano Material. O veneno faz com que ele 
fique preso entre o Plano Material e o Plano Etéreo, 
podendo ser afetado por efeitos nos dois planos. Suas 
magias funcionam normalmente, menos as de toque, que 
só afetam alvos etéreos. Sua armadura não oferece mais 
proteção contra alvos materiais, e ele é incapaz de causar 
dano com suas armas contra criaturas no Plano Material. 


Em compensação ele agora é incorpóreo e pode 
voar como um fantasma. O personagem, no entanto, 
ainda está vivo e não ganha nenhuma das outras imuni- 
dades dos mortos-vivos. O veneno dura normalmente 
2d6+6 rodadas. O segredo de sua fabricação seria muito 
bem guardado por qualquer guilda de assassinos. Preços 
e ingredientes ficam ao gosto do Mestre. 


TZIMISCE, da Equipe da Rede RPG 
http://www.rederpg.com.br 

e da D&D Brasil 

http://www. dndbrasil.rg3.net 
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NEOPRAD xs asseasrorssenairamaaano mer ceseaacorna dosstsnere cem emita única ....... $10,00 | | É O ii É 
Nossa NEUIA assucenaas seen empeisres LER sscersi $55,00 


CCO Cr tac e DI cuca er enc orLtts dO DEC nor encore terd soon sanoracanno. mim kh” (onnnbOL 


“O arado Doda abalada ds Ed: o 
Tras” 
RS Usa 


CPSL LL ris CT an retro e nha nora au 


PCI LLC LA an nte area ara ta 


REA TARAT O sa saseaas str nato aa LOU E cesenee sacar parana 
SE sp | END DD RD 


CNIC II EL nO re e nie t it oa nona an ora anta 44 


aU uu É aus tio à uu 


OD CCL CC ITC Lan ort nLite Cosan nara aan entr pesa aa nn a 


Degas to 7 SIS 

E TOLO aseasssissa massas puanasos separa sarnnorrop as LEG 
RE TROCO sssensesaaa sara scenes única 
| Wraith siste serrineeaeeseseeresrmneeeesesermmramemeeres única 


MAGE KNIGHT LANCERS 




























Top Meister 1 . a e o eai Sn capa 7 
eps COP arte gr EN ma E : 
a Ho Po CON dt so Pl Refrer CR 
E ap Ata ER EL OUR Sb Sant tr li À 

Deck Ilha abitai hos REREDE Jacto Defeniç Ps Eta Eos 






eres sU CELIO o retinoo ro tsc anna cocncrorenenca sto cana sonannreornnanoores mim ll nuusenau 
Rae 


Arcano: Draco sacana ssmsesasassnsssaaiscesarmrocmans anais UNICA conçes: Boa A a STO a PI Spa 
E BOONMBOER sc sissasesesmasceaiasasnoue nessas engeso LE3 $800 |. —— 


ENCARADO sacarose asases coreanos RICD era AD PRO a ercaca rr recensreoomnessormmmaseacmrscenmmmenaesonmansnrremerióii, UR 
eia gg AS (o AR LES ese SUDO DO Rara emeroerererreeemanpserencsereess error soci LO a 
DIRIA ssuperssacoene mu cas reranarcomnsençe pre ragaveçems 7 &55,D0 JB] Kretch Daricalçher .enermermenererrsepensineçirençosca sean LES soraia 
































































































































































Elrodoom LightFoot..............seciremessesseneeseeteesmeees = A GOO DO FARM Krugg SOL .emceremeerspnorrereressecs rien iara única ....... $10,00 
De tg A Di =, CA 612,00 [=] Krugg Witch Doctor ...................eerersesessasensrsansasanineisasia LES quai: $20,00 
À eesepesrcinseosixercranesvesserenssereresoseonmcommmsnemommmeemseançes MENbnsacsasess OO [A Meiheiosokol .... moeseraemensonenensanoesseomessronikopscsa pi LEA cases $8,00 
Eri INOMIM essisesacseseserersenoriesrasenorentamsrssasa posa gommensaras = $13,00 |:=:] Mortis Draconum ................ e seeneereeercerneerseenesresereççes única ....... 814,00 
COR DO LES... $45,00 || Mountain King... eee inica $10,00 
E ni pi LES as SSU DO E Miitoche. meme menmeerraecearocrssercar root sra LE cui 
Harrowblade BrOOf ..... seems nestes LES oa T0,00 DRM Combaioo: series reesemerreemsissearisicços LES qr 
Higralol ..esruceatesemesoeroreeeorenceompoensosnenanennsonsoonnnsvasanasédio LES 2: 690,00 UR Ore Cantalht... o rermesmoraermcoreneseaso onerar sic iii única ....... $10,00 
High Battle Mage .................. sr ereemeerseenssenreemeees Única... 818,00 [RM Pexapatia Mar... emos res aseeseiiçeniisiiciaai as LES quais $25,00 
High Elf General ...........seermmsescessssenisaseniascsenassesstsseotes única ....... $12,00 |-=+] Roleric Stormborm .............se csessereeirerieesseeseeereçõies LES ........ $40,00 
Jolum the Fish ............ ses ssssrmssesssrenteeseecereriareemeeetos EE cesso RARO DO RO msn ereicri LES........ $20,00 
KAMAnNdiA... a ssa resete LEG asas 940,00 DEMO ShytE FINO moer seertesisiçeaceisniqiniiees ia anna única .......$10,00 
Keening Daemona.................eeeeeeeeeseeeeesmesseemeseeseereees LER secos. 975,00 DRE Shyti Mairiaroh......er error cor eiressiesaiieaa única......... $8,00 
à KinO OT NÉ DERA q.ssasicaacesseessrssasisarsecunaeranãa única....... $16,00 1-2] sig Eightfingers ............. ciais inaççs ERRA cons $35.00 
Ego | ESSE ESSE RD RR LE4 mai 825,00 ho Skoth Plaquebrindar «i.e asia sara LE3 $40,00 
s aqi di checa ro rote Pica se cat b roda nada sanbonon cce bip tr AMO ond o cnc coca do MIININIÊE conooos E .º Slithering Moi On A UV RA ep ot LE6 gare si $40,00 
HEMIa TARITAR ssassaesassscascsnavesais senananiues LE4 SER $12,00 RE , Spurga LONOSIKE mesocarpo Ei 58,00 
Martyr TATO TEUS Ta Uai ar seas ig ua LIA aaunçes $1 0,00 ' Than CARE as EEB es $60,00 
Moggs CrABRSHDE cu sasiaaomsnsananicarostuiniaaronss zeca LES nene POVO DM TrnrehuS a a LES o $7 00 
NTE TOBRE ssa ses sessao an sra stray asas ESSA $20,00 ç E Thunderdoons TED sita única... $1 0,00 
Rag TIUNdeMOOÉ nm LES..875,00 | “| Wanda Maine e LED LLIST0ODO 
E a E srengrse ir "| Yoloria the Devoted........esssseasasapann arena LES rsoas $8,00 
e TE $9000 | Techno MODO... usas pausa LED ssa: $50,00 
O ici [ER ques $10,00 | | MAGE KNIGHT UNLIMITED 
ESTES ne LES: as 810,00 | | Miniatura... stc ssseesseeesnsermeesrareens raridade 
O É “| Amazon Huntress ......emeneeeeeeseeeeeeeeerereree Única ....... $10,00 
Enulto VIAS sumos rsesa eramos qua PES aaa $6,00 Bladesmisth Draconum ...........esessensenensesrenserserersenos única ....... 819,00 
Taska: Lakelors ......eecsreerancaeomasonercanesonsonaasasamesanaoserai li LES so. $12,00 DEMIDHANE..sescorensensernerosuncorrwasprorarsosersanonsasenampamasnntones única ....... 516,00 
Taskinastar .....eo reurenssovursecnesmenemoresasaneemencos nes RCE ÚNICA gases $8,00 Dwarven Hammersgall....xererencemeensonesorsersronsassessermeneo única ....... 813,00 
TT e ||| =| Eldritch Draconum .............. usmermerseremeseereseereseseeess única....... 816,00 
Unid Chato ap a ae única.......$18,00 | | Emerald Warder .............. ses eseeeeeseeeeessermeserteem única........ $12,00 
Wiliawe NOck ssa agree LES x:0o2$18,00 [OR] IqUiSHO,..speceesermeeorereameresoorsenssassemsanasnenampamssevonmrsavõas única....... $14,00 
INGOAIOOL s;sasss asso resinas sosseseeunassarnaacanmanisana LES sas: $18,00 à Maeistrom Gola... esenressrcesmesssasmreneneoaoroormror ais ianadiE única ....... 918,00 
Varina: FARNAME: sasaecusias soecsesssarereissaoraaaasasosntania EEB essi $80,00 Order af LIA: creme corersaronerancemoosnrsere dra única ....... $20,00 
Duro SINE. crersonerroncosanenenenaors ci poi ac única ....... $20,00 














MAGE KNIGHT WHIRLWIND O Ragal DIAGONUM emo resista única ....... $30,00 
























SET E SRS rare raridade DE di 

Mapa PEDRA ereta O E a 

É Ashek Sandslayar eres aasesesntascapn ES soe o Cpo men O ao 
Pere a e LES seo O AMORE memensmonsacnrermemosseemmee soe única....... $12, 

DOS cc [EB caca, ARO SAO MRE serenas a 
RR a NR LES 845,00 |. Lambe Baron. ..essersesmoncorena oceano ernisies iai única ....... $20,00 

io a $6,00 || MAGE KNIGHT SINISTER 

| Emerald Glade Mystery .....ssseeesssssseieeseecsrrieis frita. digo [RR Minigiura ....eeerererrrerseeepenesemprsensereorsvesaoreanarenrnnare raridade 

E LEG ........$50,00 |] Amotep Norda..................ussmseeeseeeeeeseeseeseereeeseeo LEG ........ $15,00 

À Golden Orb Myrmidon .....sisssssissisessssssss sessenta única......... $8,00 [535] Anunnub's Shield.................. er erseessereereseereseeessess LE6........ $20,00 
Haagor Dunebraaler ...ciasassessassessiisncassaama TE É 







Centaur ChOMpPlon.... esserrrmere remo rersonssesires seara inica ....... 
O DDS emersesensrsreneneosmeronrrrenor err somada as EO por 


Haan REQUQOO «ess ass scenes aaa regard LER ss $35,00 
Half TON Beneath sizes única ....... $10,00 
BED CE (Gá| É SR RE LEA sais $10,00 
EE HBlato HQUIVAME sussurrar scaniscarnas LES suis $8,00 
TONS ARO BON ss: usasse sas LED asi; $45,00 








ACCOR Loreena anna anna rar ren enroraeanns Anl 7 qunnntts 


“| Crupothe Lucky... LES ........ $20,00 
1 Duncanihe Red es eneerreerermeeenrea cerva ii ii ado LES: as: $15,00 









Dwarven Stomper ...........eemeneeeeeereeeaeeis ani 
ERDERCIC DS FÉNAerero create raso PRA SR 
DD O nico iii a 
add q RI EN 


EO 


1077 EP DD SE 


copo o Need À 
E E o A O 
Searte 0f CONDES ........ cereais 
cod dA RD 
Solonavi Avenger ........eseeeneereeesererrsererass mm ani 
Solonavi Creator .............. ss rreerereeerenieeereees 
Solonavi Destroyer ...... enero 
1 SOlonavi SMIKOr ......mesorscorecescereonecemmvarmoreetasrerterteseaeno ini 


EUR .esreonartoserrsenee oras tes SRA RES ce E a 


Cartas Comuns 80,50 
Cartas Incomuns 80,50 


STAR WARS - ATTACK OF THE CLONES 


À Moment's Rest..............ereenereseeneeerrniranes 
Anakin Skywalker (A)... erereeererrereerereeeeeeeereeios 
Anakin Skywalker (B) ............ e eeeeeererererererereeseseeiss 
Assassin Droid ASN-121 enero 
BESTEIRA PIE. esrsrerrs ramo quere a e ra 
ESUIRS eo 2 
BALA FANS cics rtass ti aco rasas encenamsaemara ce cnnação 
BODDE-POLTÃ) asas Gaio cariarramaerecrmtrraanes 
Capa PITA] sussa irao 
Crancellor PABANMEÇÃ) asas assess asisasrsiasseltnie 
Claar TRE SIIOS cocaina 
CIGRE OMELEE assessment era is pras 


DAM SIdE E COMQUISTÕ acasesssesssasrss omissa esa 
DAISIES (ÃO scams asian esa anensstasa 
Da TANTA suesssas sas sn sina cnsiresaans nessas 
DESEOCUOM DE TIODÊ sacana ssmssniassasasaraais sina 
DEM SEA) casas raras cases 
Ela SIBAZEDAÇUANO A) casssicasenssiusesisisasssesiaiaiesasana 
CHONOMA SELAO assssasuss nuca aeee nicaniansarç 
FETO DIA axosarase capa nrasriaeusa eaa des aasdo 
TOS PAD orais arado aaa ao parasita 
IRECTECONO MEIAS SONO cossesasissiracosanos asas ssasraniss 
SANTO POR AA osenanenrer essencia rer asia araras 
RUA A É o PDR RR 
a DITAS RAD snsc ceras a 
JE LINSOR RES esses sereia ncia 
JE COUTAESUMNÕOS: rsss ensaiar gue 
JE Knights DATBIECHON . cscasusssesueascens eriterasasssastesmeses 
LAMA SUA) saemecenseraaas era ne o e isa 
arte ARG Estes UE RN 
CDEWaN KBBODRA), cessssessessrero cena nresepa assa s mas egatanisa 
Borg cr tee bo ii PA 
pç 
PODE SUAR LÃ. ars cere en sro asa sos ecra 
Pane Andala: (DA. csqrens sro ce nor naornae e inenss iara 
Ge CAE fé POP 
PES ROUIAS sis oesaiseren came ne narinas 
PIC SOC, esses que caca e Urca sons 
ED EDTA. nc 
RD assentes Docas mostrar ns aero 
DSR DS cc 
ot ao API PD 


RO ARE caca so cair 
apos ae AP 
Ed PN 
AR ca 
Trade Federation Battleship Core... 
DORA nene rien ad 
Tyranus's Geonosian Speeder(A) ............. ses 


58 





NPANUSES SUIAr SABIA sesceoserrss ans a isananrasensraasças Rssuszsasas $3,00 


PraNUS A WMA xosasasascasaas aa une Rss naseas: $4,00 
RS UC E E RE asmasouszã $4,00 
ED ups once caia Ricca $3,00 
ARO DESEEL O ie Runas $6,00 
E EE EE A PR Rian $10,00 
NOR TR Ramses Re ssenass $4,00 
it pio E RE sans $7,00 
MAGIC JULGAMENTO - JUDGEMENT 

Cartas Comuns 80,50 


Cartas incomuns 81,00 
Cartas Foil valem o dobro 


ANG BrUSANODDO x comscnnenesusecer asus ssquansss Dourada .. R ........... 86,00 
Balthor the Defiled .......... PRGIA coeso $2,00 
SR É Vermelha . R ........... 92,90 
DENTRO e Vermelha . R ........... $4,00 
Cephalid Constable ............s o | A AN $1,50 
Comander EGSha:..ccesenncesiarersasosersaceamviirs mora Branca... R ......... $2,00 
Crushot WUmas...... eme crerensosrtacacomervemeresaseros Verde .... R $2,00 
CURIOSO... smerrrerreeseraenasmeresasa verorens coreanos 547 | PAI + 45,00 
Efe UU | Preta .... R ........... $1,50 
Dwarven Bloodboiler .............reeo Vermelha. R ........... $1,50 
ERIC ST UDOIO usa cestas Verde... R ........... $1,50 
ENA DIM: ssa e rs $1,50 
FETO DIAGOM assess sessao Vermelha . R ........... $3,00 
COTAS assa si SSIS canas Verde... Rc. $4,00 
CIOES sussa assess US BranGd a R usas $5,00 
Ebldan WISH assassina s Branita a R sus: $1,50 
QUIMTAGAOS pessoas cuscssspcesasenassens suas zaapaje rias PROA a R uma: $4,00 
HUM BIÓUNOS assar sssaiiaasaseesmacana Dourada. R aus: $2,50 
Jeska, Warrior Angel... Vermelha . R ........... 91,50 
HOMO: SUDO camas ascisaasmicascaana Vermelha . R ........... 91,50 
ENIRO WE acspaasansasrenaa co sanada e sisaagas VORA 2 suzana 36,00 
MaSkB GOT susana renas PRIOR sessao $1,50 
Agi O PP Dourada... R .......... $5,00 
EL ria 7 A 7 PR 1 $1,50 
seit ec [à O a cuesrcaais $1,50 
Nomad Mythmaker ..........eneeeeees DR apra $1,50 
Phantom Nantuko ...... enero Verde .... R ........... $2,00 
Phantom Nishoba ..........s Verde .... R ......... $4,00 
Pulsemage Advocate .........eess Branca... R ........ $1,50 
ir E E 6 MS 42,50 
o Ud AN Verde .... Rc... $2,00 
SOINBOS EMONDISE esesrcenrraresasrararartnena anerarrarenesa Branca... R ......... $1,50 
ONANiaii-S: LANÇO. ....... e rroerncersrarecerrarencemamesasa Vermelha . R ........... $1,50 
IMG SSL QU carrier pas deli rosa ara enemaananeras Branca... R ........... $3,00 
Solitary Confinement ..........s BRANCA: PR simaiizasi $2,50 
SPOIAÇÃ ssa ea: PO aÃ mena $1,50 
DUTULEO GNOU] suessuusessossss its araras sagas anna Prata ass $1,50 
Syivan SABKBONOM qse ssssesesess ssmrsstistigpias VERDE RR uau $2,00 
Telekinetic Bonds ............................ ERRA E 4 PRA + APRE $1,50 
TESL OF ENUUANCE ssa cascas strass Branoa RM osuesses: $2,00 
THASS, NafttikO PAUS susasasasesssmssssecsesasansenas VETO su ssussaasso $2,00 
Worldgorger Dragon ................sss Vermelha . R ........... $2,50 
Wormfang Behemoth ...........s AG asi sans $1,50 
Warmitanio Maná. «seas cnsorseirass uniao BU sa RO cascos $1,50 
TORMENTA (TORMENT) 


incomuns $1,00 
Comuns $0,50 
Cartas Foil valem o dobro 


AME RB asuesesnasisessssas ccssananasamsramas caca RE se: Riasaavaid $1,50 
Ambassador Laquatus .........sies + ARE Ri ssusussscas $3,00 
Age! VE RELADUNOA sessao susana assecesssmessaas BE ras Risusuçess $2,00 
Baitrior tie SOU assassinas issassrasasasaad VIT sos Rlissesesas: $1,50 
Cophália Valida. censuras sara = APRE Re suuscai $1,50 
Chainer, Dementia Master... PÉ ua RE ausesssessi $1,50 
DaW dita DOME .ceasaas orscasiaaaarsas ansiosas PÊ axu RX sessenta $1,50 
Devastating DICAMS: ....sseesisessesssssrasisscscserecieres é Russo $1,50 
PAIS MEITONEE esaasassassersrssesssseransroguusnasaa AZ ss RÉ saves $1,50 
BAILA AANCE cassar aaaas VI scam Einisuac $4,00 
DUAGOS! ansunrananasais amenas VA asse: Rasca $1,50 
HE BEM RARO asas encarar ainda Vm .... E PA $1,50 
GT CAP ER PÉ asa Ruas $3,00 
INDIE: aos rara siso DÊ asma E $1,50 
ISidiauS DIGAS. as aero casaacasonas E o pe $1,50 
A cassa ss eai tacena "ja E 41,50 
Latuani'S CHAMPION sacsaseascossasesaasassssesmasmnns PÉ canas Renas $5,00 








A 7 Dragões está agora ss Cards nha . 


no Shopping Metrô ' mm “Promoção 
Santa Cruz. A linha EAR / RES NT d  NAUGURAÇÃO 4 
mais completa de cards, E GE! UM! SEE, ; 
a sua disposição no » Deckvoêganham -W 
shopping mais | mm PSCOte de sie 
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* Promoção válida até o término do estoque 
Tel.: (11) 5081-3723 j 



























, SELADO asse So Ea Pla Remoto $1,50 
; Llawan, Cephalid Empress ........ies AZ: aaa $1,50 
- MAO TO asas o = $1,50 
S MOMINONÃE «suas ias BE as Rostos $1,50 
É MONta GOMA ss a ca Pras E Re $1,50 
MUMIAIS esc nr eae BR ram RENO $6,00 
NETtUKO BROTOS ssa sas ssa era Vdaas: Ninar $1,50 
sort) NANUKD CUIIVALOS «sssssassisostsusresrsassasisnstosssmrasinios VA sao 91,90 
rima] NAMUKO SHADE «iss.cisssciccecisisansicamsanicisieaiirançis E ocasiao $10,00 
pesmevni] NoIstalgio DIGAMS .isiissssisirsss sesterassitniisasininsáics VA asa sms $1,50 
E Aa TO RN MT saco ssa $1,50 
E Parallel EVOLOHON .cssssesecs coesa senasassonaçaso VA ass: Ressasnros $3,00 
PERCO sousa cases ça VIR os: Ri sgutods $1,50 
PIRRARIZO: os pesseussasassessssrcassesreserea passasse BE ua Rasa $1,50 
POSSASSBA AVBN aussussessseseras ses csonscemsaameia AE qua ER ramagaguento $1,50 
Passessod Barbarian essas asi ssassiitasias VI use: Risasasaiati: $1,50 
Possessed COMA sussa aaa NO quis E $1,50 
Pie POSSOSSEU NOMIAM «usscsssrsisonsnsanies meses caraca Blame 41,50 
RO RARARO sous asascaseararanssiames gas arsvaroça sia asia VI aa espace $1,50 
pe RBBOIM HÉTO ss ssrasarsasressserssasasitasastaaasisaciuavama O $1,50 
pra REtrácel MADE: cascsssasacrsisasesesscestasirasasrastasass RE ss Rasa $1,50 
RS SONG VAMIPIPO cncasznassarsnaraeaenassaam E $2,00 
a SHAMBiÃo SWA ses usasuneasneiranis Vice RE asse $1,50 
SRUISCOBOR!-sseamaasses asas sessmsarecerass snes seven O EE pe $1,50 
TANSCENTENCE scams aan Blues E usasuisses $1,50 
TUBLHENE DIES aasassuiaaanaa aurea AE sus ER tsauensears $1,50 
VONTEIU DIGAMIS: ossec unzasae stents BT aa ER asusamasess $1,50 
ODISSÉIA (ODYSSEY) 
Incomuns $1,00 
Comuns $0,50 
Cartas Foil valem o dobro 
ABS OT ONO ssa Bisa: E ara $1,50 
AnGestia) MBUTO sao rs srs acaes Br E sanar $1,50 
ANO SINO: gomes esses serra rar eç Br gas Naa $1,50 
BalBnGina AÇO sas ns DE ques: É ie $1,50 
CANINOS a EM a Rasses $1,50 
Delavina SNIIO suas sm BE ae: É eras $1,50 
DEVULES CAPRINOS casas rea Bl sa: E qe $3,00 
DIE SBT gasosa seres Bl: 5 83,00 
DOME UNO aa Ela EEE $1,50 
RAMOS E PONOWSNID mansa BI su: E sa 91,50 
Parse (PAGOU APBIODO cs;ssuassasiess separa Br ao A gaia $1,50 
a] RATIO JUSUCE: prscsssssopasa eras Bro À as $1,50 
aa RIMAS WI assina aa =) REA EE 91,90 
ERUE R ssa ã BI as À puras $1,50 
Master ApOLNGBAM usasse iii BT usos: Re pasaanvo $1,50 
MySHO-CTUSADOT crosssressssesssmeesesssressassae sms BI aus: Rasa $1,50 
Pianna, Nomad Captain ............ eee Br as: R asus $1,50 
WaR ANGOL qoeausassssn sarna BP usa Reunir $1,50 
Aboshan, Cephalid Emperor... AZ suis: À assume $1,50 
AMUGADA ses. ssa sacana aaa RE: cosa: R sua $2,00 
Bane OTIS sosassosssssa assassinas AE sos, À as $1,50 
Copraiia: ROTA sussurro assess Az R 91,50 
COPRANA SAO corsair sanar 
EONTIVOTE susana ssa icons renas gaaçat 
Cultural EXCNANDO asssccicsas csssssemaseesassnseoressoss 
DINOLE ua siasizesca rasa ras ora ainda 
ESREÊ conmces: saceeserra remote saaiancenson Ta macarans 
PRLEOTEINIZADO! assosassssesraerosmssssmossisasa varas 
PATANHE LBGITHÃO asas tas asrasscarassasaa tas 
PBL. axei aos aos 
“| Shifty Doppelganger 
ora THOUGH! DEVORA sicssisesisasasesssicasiisacentasasa 
ADA TIO SOC scoscrsesursiesssecrsisesanieesoscesssesmesssrasades 
NS TENNAREO cesaascsrars esesarsassranracssnscasscssposeantanseçãe 














UM THEBIY ssasassenseraasscassaasssssstassessena 
UBNBAVAI cocaina ases sacas camraniaa estara 
BIRDACUIIAS asas ressaca 
Braids, Cabal Minion 
Cábal PARASREM usa pusasnrrcisas orais 
Cdbal SAIO seas sarau ecsasesaisamusanienta egg 
Cursed Monstrosity 
ERC SÓIE sacras ones sas miami sra 
ESMQRNIEsrasacsacuassasauasanemassssnestasamantemas ace nraacata 
GIAVESIOM cansar nasua 
FRAUIRING:EBRÕOS sas assaiasssnscesssas tra minerais 
FIREOEINSAAA asenensnsassssaa cena anussas 
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MINASICOS ssa o eta 
MOTUVORO asa ci 
NETANOUS LIC. sara aa 
REpantant VAMPITO csssssasas nara sssnassresssnaaiongaaaadio 
Stalking Bloodsucker 
TaIã PACL sa css asia ae 

TOMO aaa acao a 

TEME PAGOS assis ore 

AShEM FIGUOSSL saca iene 

EOME SUA qu pressas ns aesçs 

SUMA SANAS srsrecssisassata cananeus 

Charge ENCOUMOS ssusssesscemssesensntansassas 

DWaVEn SATA: sessao smssisssesamsssa raise 

EDIGONTES coazasz uusrassosas roupas cspusarcasenaysavanga gana 

Raman, PE ANOS usss seara cosmassasae mass seporantass 

MABTIVOROSsososios partos sous sr casco cesar erramos 

MINE LAVE uia pu nanans 

MOR MUENCO: asasca nie 

ER a o [RR RAN SAR ERA RS ERRO PDD 

NEBU TON SPaGA sucos asesssasisessonsesassscsumsiarms meti: 

Obsiinato PAMINÃE ssaascrsss assess ras misses 

Pardo MINO sussa sea esmersiaa ms siri 

Savage: PITECAL esse sasssia estas nsoasa 

SEO E DA) asas snsc cessar 

Volay OTBDUIGCIS assassinas. 

BBAISCADO usasse asian 

Call Of the HEAMA ssa assess ssana soraia 

CIHORQBNANE sssesesesassersensessnemsssaresscencasmucasars 

GrOUNA SA! sussa somem nana: 

HOlStte WISGOM essas saias susana: 

MAP EIGIMNTA! ssssasaasas sas rsss assssamaaissa 

KraBan BBASL asc sacos sssissasetarassces 

Nantiko MEMO! scans sans pusasrspassas 

Nantuko SINE casas sscsasisamsssins coseseamisaresisicaçãa 

NEW FIONDOS: sos sosssacessassssascasinsrscnnssasoisasasatios 

NOEGONECIGE acassasascsaasasascazonmanssasaersacansiconicãos 

Seton, Krosan Protector ........ siso. VE sas R suar 91,50 | 
SPERbANECOMAE assassinas Vilas sms 92,50 |. 
Squirrel MG sas ssssascusasnors aecimssiassaassercimnsarans VA ss Baamas 44,00 | 
Stone-Tongue Basilisk .................. Vit aços: B axar 41,50 |0=5 
RUDE seara E PR $200 | 
VErAGNE SUCOS... sassssasanas asas seara VE coca E uam $200 | 
ZOUIGIS. susana sms canas sessenta VÔ: saca R aves: 91,90 |. 
AIBQAIDO, susana sanita tasas Dica E asas 91,50 [ca 
DRI somas areia raias rave Ee RO ques $200 |. 
NAGECENEARGEL sacas erros oa E E cama $5,00 | 
MEC ENRICO ssserseisansaaas osacasanncnmas Dae E uam 49,00 | 
Shadowmage Infiltrator ..........s Eticaedll soam $10,00 |:5 
Vote DADO secaanrsassass prsssanaus asian Das É assa $9,00 “a 

CRASE SONO: .uamseaintso escorra Deves sama gases tais AR qxeças RR oxusnçes 91,50 | "8 
CHarTIGS PENdANL uesazesamsasunaa acesas ME ares É suas 51,50 | 5 
JUNG ssanescassicssas acnsasaasasarenssagsenisa DE couro A sousmpna $1,00 | Sa 
MIA asa rsrsr aaa À Ge À sussa $8,00 | 
PLAN JUGO cosas nero AT ass PE pasar $1,50 
CEA QUAN sagas ara rsss Exessaas É assis $1,50 
Dartanatet Galacombs ,ossueesasasessaaceniocasas Exeusa É emas $1,90 
DESUTAA TENDO opuseram cao aareo sagas | DE saude $1,50 
des ida co) é PR | a E omnes 91,90 | 
o a AP | E aiininio 91,90 | 
Shadowblood Ridge .............semmees | AN E urabes $1,50 | 
o aceso o RS ft A PP A $2,00 
coro pre o AA | RR DE me $1,90 
SIR A E aniarsinaco sacana inspira ; E marie 91,90 


SÉTIMA EDIÇÃO 
incomuns $1,00 
Comuns $0,50 

Cartas Foil valem o dobro 


































































Inversão Abençoada(Blessed Reversal) .............. BN sis ER cisne $1,50 
Pedras Rolantes(Rolling Stones) ...................... E aaa (À sema $1,50 
Antifona Gloriosa(Glorious Anthem) ................... BI seia E ouso $4,00 
Reverter Dano(Reverse Damage) .................. BR ,osses E mma $1,50 
PENA(PANAN) ouseesssisss sacras saem BE sans À assess $1,50 
Adoração(WOLSNID) causseicamaaseiasamevesnaneeno BP aa amis $4,00 
PURCAN (PU as caassas o assassinas ST 91,50 
Herói Intrépido (Intrepid Hero)... BM os BE crise 32,00 


Tal Sdlar(SUNWED) .. sismos nirvana sas 
Paladino do Norte(Northern Paladin) .................. 


cera DA quemrrrisss 

















































Mestre Curandeiro (Master Healer) ..................... DE cem a OR $1,50 

- | Guarda Real Kjeldorana (Kjeldoran Real Guard)... Br ...... R e... 91,90 
E Anjo Serra (Serra Agel) «secesesecenserasereucerscreases Eca seção 96,00 
Arqueiros de Elite (Elite Archers) ...........ss. EE ana EE cod 91,90 

| Cólera de Deus (Wrath of God) ............ DE ásia DE ce 58,00 
“| Oposição(Opposition) ........s A $4,00 
“| Ilusões de Mediocridade(Delusions of Mediocrity)Az ...... E $1,50 
- | Memórias Ancestrais(Ancestral Memories) ........ AZ... à rea $1,50 
Es Equilibrium(Equillibrium) .........................ir eres AZ... E di $1,50 
“| Evacuação(Evacuation) ............... eee A DO indo $1,50 
"| Vizzerdrix(Vizzerdrix) ............ | $1,50 
RI Deflexão (Deflection) ...........ss serenas AZ ...... O sia $1,50 
| Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ................. “A $2,00 
“| Visão Fugaz(Fleeting Image)... + a O $1,50 
“| Aprendiz Arrojado(Daring Apprentice) ................ DE usa a DP 81,50 
| Adepto Temporal(Temporal Adept) ..................... Aa Aus $1,50 
RS) Arquivista(Archivist) ........cs.secseeesmssisirimseesrieato Ama Ria $1,50 
“| Barreira de Assombro(Wall of Wonder) ............. Als Rigs $1,50 

“| Fuga de Mana (Mana Short)... Abas Rysgans $2,00 
MEWGCOT(MAWDOT) axa cssaasssaseseisisaaasesrmiasiias AZ isaso. Pivogaana $1,50 
Gênio Mahamoti(Mahamoti Djinn) ................... AZ... R ssnsssas $2,50 
Behemoth Bêntico(Benthic Behemoth) ................ AR sis BR seua 91,50 
Hora da Escuridão (Darkest Hour)... Picos RN sesams $1,50 

Er gueto UMa pano é PÉ sus R scans $1,50 
Reprocessar (REprocesS) ..esssesisacsansaicasaisses PE isa E ausmaseras $1,50 

EU CODIGA(GTGBO) .ssercemsorescesconnceseaansasssasnaos PES ousa E crase $1,50 
“| Éter Maculado(Tainted AEther) ......s ara quinas $1,50 
“| Resquícios de Poder(Dregs of Sorrow) ............. cc = E $1,50 
PEISORUI POISOGUIO) scenes saaseurerrenaocuragaras DE cs E samasantassy 91,50 
Assassino da Fortaleza(Stronghold Assassin) ..... Pr ...... = 91,50 

RO Tapeiro(Rag Man) users cesserermesessreensessacars A, 91,90 

“| Paladino do Oeste(Eastern Paladin) ................. AD $4,00 
“| Demônio Vociferante(Bellowing Fiend) ............... A 91,50 

| Ressurgido(Revenant) ..........eeseseeenas PE ama DO cad $2,00 

“| Horror Abissal (Abyssal Horror)... Pr... E $1,50 
Anjo Caído (Fallen Angel)... = E E casal $1,50 





“| Contrato Infernal (Infernal Contract) ................ Pr... 
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“Livros de RPG nacionais e importados 
“Cards: MAGIC e YU-GI-OH! 

“Mage Knight 

*Video-Games 

"Lan House e acesso a Internet 

* Acessórios para Games e Cards 

à Rua Mário Borin, 500 - Loja 3 

E Jundiai / SP - Tel.: (11) 4522 0522 


Loja Virtua 
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- |ivros de D&D 3º Edição em português Dados para Vampiro 
“|livre do Jogador .... R$ 58,60 
— |livre do Mestre ....... R$ 56,80 
— |livro de Monstros... R$55,00 
[Punhos e Espadas... R$ 22,50/0ÃE: 
* |Defensores da Fê .....R$ 22,580 8 
- [Escudo do Mestre... ..R$ 13,50rabal 





"* jâ Cidadela Sem Sol... R$ 2,45 
"|ê Fora da Fúria .......R$ 2,45 Curps 
“| Guia de Armas Med....R$ 22,50 Daemon 
— | Guia de Itens Mágicos R$ 44,10 opor 
— |Navio Fantasma ....... R$ 13,50 epa 
“|Panos de Fundo... R$ 12,00 om nrtad 
“| Campos de Batalha....R$ 12,60 pi ro do ns 
- |Foraotten Realms D20,.R$ 71,00 a 
“— jAlêm do Vêu se... R$ 13,50 Mage : Knight 
RA o Magic : The Gathering 
= + LA aa Yu-Gi-Oh! 
é NE e muito mais 


“|Loja : Rua Treze de Maio, 966 Térreo 
— | S.Paulo - SP - Tel: 11-3266 3916 







“—lâberto de 233 Ga das 12h às 18h e Ssbados das 10h às 15h 


Pesadelo (Nightmare) 
Impaciência(Impatience) 

Duelo de Mana(Mana Clash) 
Tumultuar(Bedlam) 

Fogo Grego(Wildfire) 

Assalto Sísmico (Seismic Assault) 
Inferno(Inferno) 


Mago Igneo Imprudente(Reckless Embermage) . Vm 
Ciclope de Olho Injetado (Bloodshot Cyclops) .... Ym 
Orgg Treinado(Trained Orgg) 

Dragão de Shiva(Shivan Dragon) 

Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) 
Terremoto (Earthquake) 

Fervor (Fervor) 

Último Recurso (Final Fortune) 

Rei dos Goblins (Goblin King) 

Assalto Implacável (Relentiess Assault) 

Colheita Precoce(Early Harvest) 

Força dos Carvalhos(Might of Oaks) 

Florescência Vernal(Vernal Bloom) 

Ressurgência da Natureza(Natural Ressurgence) Vd 
Outonada(Rowen) 

Revolta da Natureza(Nature's Revolt) 

Furacão (Hurricane) 

Arqueiros Elficos(Elvish Archers) 

Campeão Elfico(Elvish Champion) 

Bruxa de Verduran(Verduran Enchantress) 

Druida Ancião(Elder Druid) 

Elfo Flautista(Elvish Piper) 

Gatos Selvagens de Uktabi(Ukiabi Wildcats) Vd 
Gorila Ancião do Dorso Dourado (Ancient Silverback) Vd 
Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) Vd 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) 

Maro (Maro) 

Pedra da Submissão (Meekstone) 

Livro de Jayemdas(Jayemdae Tome) 

Ponte Traiçoeira(Ensnaring Bridge) 








há 3 anos atendendo todo o Brasil 
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Kit de Dados Acrilicos 
= => para RPG 
p apenas R$ 17,00 
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1a disponível Faça sua consulta ja 

Faça suas compras via Intemet ou por telefone 
entregamos para todo o Brasil via 

Correios, consulte frete e prazo de entrega 


www.moonshadows.com.br 










Próximo 20 Metrô Brigadeiro ou do Shopping Paulista 
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U-Gi-Oh! O cardgame do momento 


isso, basta fazer a magia Polymerization, sacrificar ou descartar os 
material monsters necessários e finalmente (ufa!) pegar o fusion 
monster da pilha de fusion monsters e colocá-lo em jogo. Ex. para se 
invocar 0 Thousand Dragon, deve-se usar 0 Time Wizard e o Baby 
Dragon como material monsters, mais a Polymerization, claro. 





Não há como escapar; a mania Yu-Gi-Oh! Está cada vez mais 
presente no mundo dos card games. Amparado por um dese- 
nho já focado nos cards, Yu-Gi-Oh! tem conquistado fãs a 
cada dia. No japão, ele já é sucesso há algum tempo, e nos 
EUA também. Há cinco coleções em inglês e dez em japonês. 
E novas coleções não param de chegar. 


O Jogo 


A mecânica do jogo é relativamente simples. Há três tipos de 
cartas: criaturas, magias e armadilhas. Cada jogador tem um 
deck de 40 cartas (no mínimo) e 8000 pontos de vida iniciais. Em 
geral só pode haver três cópias de cada carta. Algumas cartas 
são muito poderosas e por isso são limitadas a uma por deck. 
Outras são semi-limitadas e podem Ter duas por deck. Sua mão 
inicial tem cinco cartas. Você nunca pode ter mais que cinco 
monstros na mesa, e mais do que cinco magias e/ou armadilhas. 
No final do turno, se tiver mais do que cinco cartas, descarte O 
excedente. A cada turno, compra-se uma carta, abaixa-se apenas 
um monstro, mas quantas magias e armadilhas você quiser. 
Ataca-se com seus monstros os monstros do oponente ou 
diretamente o adversário. Se você chegar a zero de vida ou aca- 
bar seu deck, você perde. Há uma terceira possibilidade de vitória, 
mas esta é muito difícil. Se alguém tiver nas mãos Exodia the 
Forbidden One, seus dois braços e suas duas pernas, então ele 
ganha o jogo. Qualquer parte do Exodia é limitada. 


Monstros (Monsters) 


Cada monstro tem um valor de ataque e um de defesa, um atribu- 
to, um tipo e um nível. O atributo pode ser água, fogo, terra, 
vento, luz ou treva. O tipo pode ser dragão, inseto, planta, mago, 
etc. Quando se invoca um monstro de nível 5 ou 6, deve-se 
sacrificar um monstro seu que já esteja na mesa. Se 0 nível for / 
ou 8, deve se sacrificar 2 monstros. Nível 1 a 4 não precisa 
sacrificar nada. Quando se invoca um montro escolhe-se o modo 
dele: ataque ou defesa. Se for ataque, deixe ele de pé e virado 
para cima; se for na defesa, deixe ele deitado e virado para baixo. 


Há também as invocações especiais. Essas possuem a gran- 
de vantagem de não contar no limite de um monstro por turno. 
Há os monstros rituais e os monstros de fusão. Mas lembre- 
se que ainda vale a limitação de 5 monstros na mesa, 


Alguns monstros possuem habilidades especiais. A mais comum 
é a habilidade Flip. Esta é ativada quando o monstro passa da 
defesa para o ataque ou quando ele está na defesa e é atacado. 


Monstros de fusão 
(Fusion Monsters) 


Estes monstros ficam numa pilha à parte de seu deck e não con- 
tam no mínimo de 40 cartas. Para poder invocá-los é necessário a 
magia Polymerization e dois monstros específicos (material 
monsters) na mesa ou na mão. Cada fusion monster indica quais 
são os monstros necessários para invocá-lo. Uma vez com tudo 
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Monstros de Rituais 
(Ritual Monsters) 


Cada ritual monster necessita de uma magial ritual específica e 


de um sacríficio de monstros cujos níveis somados seja igual ao 


monstro ritual. O monstro ritual e a magia ritual devem estar na 
mão. Por exemplo, se você quiser invocar O ritual monster 
Relinquished, você necessita do Relinquished, a magia Black 
Ilusion Ritual e sacrificar um monstro de nível 1, já que 
Relinquished é de nível 1. 


Armadilhas (Traps) 


Toda armadilha tem que ser colocada de face para baixo na sua 
fase principal. As armadilhas normais e contínuas só podem ser 
ativadas no início de seu próximo turno. A diferença é que as 


normais são destruídas após O uso e as contínuas ficam na mesa 


até serem destruídas. As armadilhas de contenção (counter trap) 
são ativadas em resposta a alguma coisa. Um exemplo é a Trap 
Hole, que destrói um monstro invocado se ele tiver um ataque de 
1000 ou mais. As counter trap são destruídas após 0 uso. 


Magias. (Spells) 


Observe que o limite de cinco magias/armadilhas se referem 
apenas às magias que ficam na mesa (contínuas e equipamen- 
tos: campo não conta). Assim, mesmo que você já tenha cinco 
magias na mesa, você ainda pode fazer magias normais e 
instantâneas á vontade, já que elas são destruídas após o uso. 


Há seis tipos de magias: 
Normais: Destruídas após usadas. Ex. Dark Hole. 


Contínuas: Permanecem na mesa até serem destruídas. Pode 
haver um custo para se manterem na mesa. 


Equipamentos: Elas são colocadas em monstros com a face 
virada para cima. Elas permanecem na mesa até serem 
destruídas ou se o monstro equipado for destruído. 


Campo (Field): Esse tipo NÃO conta no limite de cinco magias / 
armadilhas na mesa. Ao se por uma magia dessas na mesa, qual- 


quer magia de campo que já esteja na mesa é destruída, não impor- 


tando de quem era essa magia, pois só pode haver UMA magia de 
campo na mesa. Essa magia permance até ser destruída. 


Instântaneas (Quick-Play): Elas são as únicas magias que 
podem ser feitas DURANTE a fase de combate. Também são 
destruídas após 0 uso. 


Rituais: Essas magias são necessárias para se poder abaixar 
monstros de rituais e são destruídas após uso. 
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| 
Combate ou mais monstros que você, você pode fazer uma invocação Eos 
especial e colocar este monstrinho de graça! Ceni 


Há basicamente as seguintes possibilidades de combate: Catapult Turtle (1000 A/ 2000 D); Sacrifique um monstro e cause 


Um monstro atacando um monstro adversário em posição de ataque: dano direto igual a metade do ataque do monstro sacrificado. 
Compara-se o valor de ataque dos dois monstros. O monstro que Níveis 7 e 8 
tiver menor ataque é destruído e o dono deste perde vida igual a Blue Eyes White Dragon (3000 A/ 2500 D); Esta aqui é força 


diferença entre os ataques dos dois monstros. Por exemplo, se 


Battle 0x (1700 A) ataca Masaki the Legendary Swordman (1100 bruta. Apenas isso. 


A), Masaki é destruído e o dono deste perde 600 de vida. Se o Valkyrion the Magna Warrior (3500 A/ 3850 D): Você só pode 
valor de ataque é igual os dois monstros são destruídos. invocar este mata Blue Eyes sacrificando, descartando ou 
removendo do cemitério os monstros Alpha, Beta e Gama the 


Um monstro atacando um monstro adversário em posição de defesa: 


Compara-se 0 valor de ataque do monstro atacante com o valor de 
defesa do monstro defensor. Se for igual, nada acontece. Se o atacante” Magias 
for maior, o defensor é destruído. Se for menor, o dono do atacante 

perde vida igual a diferença entre seu ataque e a defesa do defensor. 


Se 0 monstro defensor estiver virado para baixo, o monstro é 
virado para cima e, se tiver uma habilidade Flip, esta é ativada após 


Magnet Warrior. 


Raigeki: Magia suprema! Destrói todos os monstros do adversário. 


Dark Hole: Um Raigeki mais fraco, pois destrói todos os monstros 
da mesa, e não só os do adversário. Alguém falou Cólera de Deus? 


os danos serem contabilizados mas antes do defensor ir para 0 Monster Reborn: Pega um monstro de qualquer cemitério e o 
cemitério (se for 0 caso). Assim, se o Blue Eyes White Dragon coloca em jogo. 
(3000 A) atacar um monstro virado e este for o Man Eater Bug Change of Heart: Toma o controle de um monstro inimigo até 
(600 D), o Man Eater será destruído porque sua defesa é menor o final do turno. 


que o ataque do Blue Eyes, mas o Blue Eyes poderá ser destruído 
também, porque o Man Eater tem a habilidade Flip de destruir E dade 
qualquer monstro da mesa (que provavelmente será o Blue Eyes!). Estas magias acima são tão fortes que só pode haver uma de 
cada em cada deck. 


| Um monstro atacando diretamente o adversário: ndo Sinai Est 800 
RAN nited we Stand: Este equipamento aumenta em 0 ataque 
Se O adversário não possuir monstros ou se o monstro possuir algu e a defesa de um monstro para cada monstro em posição de 


ma habilidade especial para atacar diretamnte o adversário, desconta- ataque que você controle. Animal 
se 0 ataque do monstro diretamente dos pontos de vida desse jogador E | 
Mystical Space Typhoon: Destrói uma magia ou armadilha. 


Cartas em destaque Swords of Revealing Lights: Por três turnos do oponente, ele 
Monstros não poderá atacar. Todos os monstros dele serão virados e suas 
nabilidades flip ativadas, porém eles continuarão na defesa. 


Heavy Storm: Destrói todas as armadilhas e magias da mesa. 


Pot of Greed: Compre duas cartas. 


Nível 4 ou menos 
Man-Eater Bug (450 A/ 600 D): Este monstro possui a habilidade 


flip de destruir qualquer monstro na mesa! Armadilhas 
4-starred Ladybug of Doom (800 A/ 1200 D): Habilidade Flip: Seven Tools of the Bandit: Você pode pagar 1000 de vida para 
Destrói TODOS os monstros nível 4 do oponente que estejam conter uma armadilha do adversário. 


virados para cima! : 
Es Magic Jammer: Escolha e descarte uma carta da mão para 


D): O primeiro tem “Flip: pegue uma magia do seu cemitério e É 

coloque em sua mão”. O segundo faz o mesmo com armadilhas. Mirror Wall Esta armadilha santa euIge O ataque de TODOS 
| os monstros inimigos por 2! Mas você tem que pagar 2000 de 

Dark Elf (2000 A/ 800 D): Monstros de nível 4 ou menos com vida a cada turno seu, ou é destruído. 

ataque de 1800 são fantásticos. Imagine um de 20007 O porém é 

que deve-se pagar 1000 de vida para cada ataque com esse 

monstro. Mas vale a pena! 


Goblin Attack Force (2300 A / O D): Esse aqui ataca, estraçalha e 
depois muda para o mode de defesa, sem poder mudar de posi- Imperial Order: Ao custo de 700 por turno, esta armadilha 


ção no turno seguinte. Mas mesmo assim é excelente! continua nega os efeitos de qualquer magia. 
Níveis 5 e 6 Solemn Wishes: Você ganha 500 de vida toda vez que compra 


uma carta. Otima armadilha contínua. | 
Call of The Haunted: Escolha um monstro de seu cemitério e o 


Mirror Force: Quando um monstro inimigo ataca, anula este 
ataque e destrói todos os monstros do adversário que estejam 
na posição de ataque. 


oummoned Skull (2500 A/ 1200 D): Este aqui apenas bate. E muito! 


dinzo (2400 A/1 900 D): Enquanto ele estiver virado para cima, coloque em jogo em posição de ataque. O monstro é destruído se 
nenhuma armadilha pode ser ativada e todas as armadilhas já na esta armadilha contínua sair de jogo. E vice-versa. 
mesa têm suas habilidades anuladas. 


The Fiend Megacyber (2200 A/ 1200 D): Se o oponente tiver dois Conclusão 


O jogo é fácil, rápido e divertido. Porém o fato de não haver 
custos para a maioria das cartas faz com que haja muito 
desequilíbrio. Afinal, para que alguém vai colocar um monstro 
fraco e sem nenhuma habilidade se se pode colocar um forte 
pelo mesmo custo? Somando-se o fato de que a maioria abso- 
luta das cartas boas serem super raras ou ultra raras, há uma 
grande tendência de quem tiver mais grana ter o melhor deck. 


Maurício “Gorak” Navate 
Anão Guerreiro 
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TA a am ua 


to pipe masai 


Cetro Desintegrador(Disrupting Sceptre) ............ Ar... R ci 

Livro de Jalum(Jalum Tome)... DE casa ara $1,50 
Orbe Estática(Static Orb) ....................ss AO susana $2,00 
Tapete Voador(Flying Carpet)... E si Rua $1,50 
Mina Uivadora (Howling Mine) ................... AE cucas Rianassenass $5,00 
Mo (MIONE) . sia AT Risaeasesas $2,00 
Solidéu Enxertado(Grafted Skullcap) .................. AP cana Resanasaaass $2,00 
Ovo Leteano(Dingus Egg)... PE secas Ricanecera $1,50 
Quebra-Cabeças de Teferi(Teferi's Puzzle Box) .... Ar ...... E nssniadio) $1,50 
Escudo de Armas(Coat of Arms)... sea q $12,00 
Caldeirão de Tempestade(Storm Cauldron) ......... = — $1,50 
Besta de Carga(Beast of Burden) ........................ = A $1,50 
Maldição de Feroz(Feroz's Ban)... + $1,50 
Colosso Phyrexiano(Phyrexian Colossus) ........... AP oerere | siim $3,00 
Anel de Aladim(Aladim's Ring) ......................... E ooesdÃ Ee 41,50 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes)... T ....... À suas $3,00 
Macegal (Brushlands) ..................cssssseeseseness ES RE unas $2,50 
Cidade de Bronze (City of Brass)... Tugas: É anã $4,00 
Floresta Karplusana (Karplusan Forest) ................ Teasua RE sisssaniisa 94,00 
Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) ................. Ear À asma $2,00 
Rio Subterrâneo (Underground River) .................. | À sus $4,00 
MAGIC INVESTIDA - ONSLAUGHT 

Cartas Comuns $0,50 


Cartas Incomuns 81,00 
Cartas Foil valem o dobro 


Adgravalad ASSaUR ..sscssuseserssssissvereseorinmeaaass Vermelha . R ........... $1,50 
ARPOTTIÃOS VENGRANCO core nerane exnsesesavassseno Branca... R $2,50 
ANGESTOE SS PEDOME: ares comer raommes vens sras Branca... R .......... $1,50 
RAIO NINE ccero pcesroesree po enema ss scsmai Verde .... R .......... $1,50 
Arcanis The Omnipotent............. ses “sa A $5,00 
Artificial Evolution ........ a eeeeeeeessesseos AD... R uam $1,50 
Eta pi PA «BIANCA sa R sui $1,50 
Aver Brigadier ......sceresecernesrenrcenrenonesasisssistesçõão Brantãu R quan: $2,00 
DIOR ..ecenseossersananacnação restar VR VeIde ia R sacas $2,00 
BEAR TAMNAES cs aaa AZUI ssis Rasca $1,50 
Blistening, FIREGAL suas sos ssma Vermelha . R ......... $12,00 
Bipodstalred-MIPO ssessusssessiasasassasessassmsasceo Terreno .. R ......... 38,00 
Buténior COM srassasasamsaassaassaasranassacaminsa Vermelha. R ........... $1,90 
CANQUE PRESSA sacas sissanasesannirenucnraã PA cos Prism sutino $1,50 
CHRBUIEMESES sensei uamnana pas gas BEICÃ o RU sreneseras $1,50 
RREO SAO sessao nas cre onerar Branca... R $1,50 
e e e | A $2,00 
o dc UA do AO Terreno .. R .......... $1,50 
Convalescent-Gar....ccenenaecereuacererespesanenammeçaer Branca... R ........ $1,50 
Cover of Darkness .......eeeerereeeeereereereriees PrOTA e Ruas $1,50 
Cryptic Gateway... seeessessereeeeeeeerereea Artefato .. R ........... $1,50 
Dae: ooo eia ERÓIA gas sesssanss $1,50 
Door CANADA sszassapaasisimaiseisidaericcanentss Artefato .. R ........... $1,50 
Doomed Necromancer ...........sesesieseaeeo PREIA. quo msm $2,00 
DIABO ROSE us igpuscesssara cara ainsaso Vermelha . R ......... $3,00 
Dream CRISES sussa resmas uucaca Artefato .. R ........... 41,50 
Ebonglade Reaper .........sasmeisasesressesssarsemsts PRI ces Pico sanrenes $1,50 
ERR VARA somas sarro sosarnaoes nes Verde .... R ........ $2,50 
Enthdiiass E PLESCNTR cerne crer sonumpnoereçes Verde... R sc... $1,50 
End PERO: coremoriaenssoasnsspie emeainesas maes Preta .... Rc. $1,50 
E a q Preta .... R .......... $1,50 
GD qro E Branca... À sus: $9,00 
ELA | 7 Preta 2d sas sais $1,50 
Fleotba Strand o viii Ea Terreno .. R cs. $8,00 
BURRO ec a sia Fava! SRS é $3,00 
Gangrenous GORAM usa assaasass sacos PRB: ocas Ri ssrsaronis $1,50 
BIOANBOO aiaesaomnssosssonusspersnasirsarsvaraanenas VEDA: uso À -aursamss $2,00 
CNA ED AO sssescesssmasiiacasncacicns assa BRA a somas $1,50 
Goblin PIBERVES .sciuassscesa ess suar Vermelha . R ........... $5,00 
Goblifi PYTUIMANDES cassar amnsessscasesesesecsçe Vermelha . R ........... $1,50 
Goblin Sharpshoater .....cscsssssceseesessmesessero Vermelha . R ........... 99,00 
BE DONS asas anearsurereas gaga Terreno .. R $6,00 
ca E Vermelha. R ........... $1,50 
Gratuitous Violence ......... eee Vermelha. R ......... $2,00 
Gravespawn Sovereign ..........ceeeserssereriess PROA ca sis $1,50 
Grinning Heron: ...seneerracoransercnspiorho ia AN ERTONÁBERES PRB sus assesassoss $9,00 
CUSETAARSAVIOE erro manias ET Bane as sau: $1,50 
HACE MISTO oro arise Bránica : R cus $1,50 
Head Games... sais: ERR Re Piel BR csasuas $1,50 
HRSTOCOM aus sremsasicacamarasai Verde .... R ........ 45,00 
NSUITEÇÕOM sousa seres a sareçtãs Vermelha. R ........... $1,50 
bador: Reality SCUBMOS acsassiiiassisassssesscsisçãss BA o consseas $2,00 
tel Jareth, LeOnIne THAN «assissscssunssserssssrssvisenisõcs Branca R asse $4,00 
RR KADOBN sscesesumssarmasasess soscspaserases comenta sverce: MONO A exersenss 
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RI Lighininig SUÍÇE sssssesssssacasaaonirissca seara Vermelha . R ......... $200 |.) 
BRA Maid ECHOOS aausassiassasaicisaanecisasies Vermelha. R ....... $1,50 |: 
ER Mena DUM assassinos coosacmesos Vermelha . R ........... $1,50 | 
| Mistform Skyreaver ..... esses Azul ..... Ri. $1,50 | 
CA BO Jojo 2a: | PN Branca... R ........... $7,00 | 
: 1) Mystic Proportions ..............seee saga Verde .... R $2,00 | 
DR DEI, perenes coins BNB eos $1,50 | 
SEO] Oversold Cemetery ..emencesssussemsrresesseesseremensea Prolê.. À gua $5,00 |. 
oil Palriarch's:Biding. ...aemessermaceeremescenseseermpisiaiica Prôtd ca: R quais $1,50 |. 
DO Poor FrosaiTo... sessao nica Ai) js RR avessas; $1,50 |. 
Rm Polluted Doha .....sspnasnsgaaiiussaas Terreno .. R ......... $10,00 | 
RAM) Paychio TANGE qassigasisssesinissascssacascisassssono E A $1,50 
pl Quicksilver Dragon J.isscissisiassessssscsraasacssssass AB ae sensato $3,00 
n924 Ravenous Ball ..:ssaissssscercsssseseesscaseesininerioss Verde .... R $8,00 
RR] Regi the RUNES ausassssasimanaiansminásisiãs va PR; RA 94,00 |. 
NR] Riptde ENANCAL css ccsnsesarsasssancsisiaacosando Azul.sias R sxecersim $1,50 | 
=| Riptide Laboratory ...........sessesesseessemeemees TONER A meme $1,50 | 
| Riptide Replicator ................. ee. Artefato .. R ........... $3,00 | 
Ess Cote os PPP Vermelha. R ........... $1,50 | 
“| Rorix Bladewing........sesesesesssesesreee Vermelha, R ........... 93,00 | 
Es Rotlung Reanimator ..............eeeeremasesemereeress Pilar PA quina: $5,00 |. 
E Shared Triumph ...........seeereecereereressisenonsensaneso Branca... R ........ 44,00 | 
ce Sigil of the New Dawn............... DD Braribd a À sun: $1,50 | 
E] Silent Spatier usasse sais seissuseaesonsara Eco A $2,00 | 
O Siast Spider ssusssassasesesaasnsamermensos Verde .... Ru $250 | 
o Silvos, Rogue Elemental ...................ss Verde .... R ......... $5,00 
“| Skirk Fire Marshal .....ssssesssessassseesees Vermelha . R ........... $1,50 
+) Slate Of Ancesiry essere Artefato .. R ........... $3,00 
de Slag BEBO asssssasansssomaresssesenmanesrmsassssssarso Verde .... R .......... $1,50 
so] Standardize ......esesseesrereermeesseserermermecseenes Bah Rs rerecreneos $1,50 
DO Ea nceserosossses mesas Vermelha . R .......... $2,50 
EEE Stealy RESDÍVE core measermesererencesmeneeneomsooreenesanem Verde... Ruas $1,50 
RM Sirongarm Tactics. meemessesensnoeeseeesessaenmess PERA, sos asia $1,50 
“= Supreme Inquisitor ................ es seseesisesseceerss 04] PO À Rena erra $1,50 
mer) Symbioáio WU ...eemensao se csesitagrianaataa cd | DA = GP $2,00 
BE») Temptihg WIM sssssespaneiiasanessessasssasssssnizisas Verde .... Ru... $1,50 
RR lephadém sssnssanaiesscucaannaniassa Vermelha . R ........... $1,50 
17 | Trade Secreis ...........u... iitesesreseseceerereetentes ADU cce RR enemmanse $2,00 
BR] Tribal GOO sesussssassasssarasarasonsaaaanaaas Artefato .. R ........ $1,50 

7] True Believer .....ssisseassssssscnnssaseaisessanisssseso BRAGA os RR oseeasenes 44,00 
vs] Undead Gladiator .......s.sceesssisssssssssersessseesseio PRRIO ca PE centers $4,00 
e] Unholy GrOitO uses sessssessersrcsseermsassasemnsimmsees TEME eo opro> $1,50 
“2-1 Visara the Dreadful .......csseesseerese cessar PrGÉG: esa ER qaeseneanes $9,00 
Wear] VOlca Of ThE WOODS ....cscsscssesmesessesusenseserenseroramoo Verde... RE ...eosesçãs $4,00 
no] Voidmage PrOCIOy «...ssesssesmmemenmensosrssseressosersens Bell... og $7,00 
“| Weathered Wayfarer .................ermseseesess Braga 2 asas $4,00 

v:=) Weird Harvest........seeereserereosenemeosernntcantasanstad VETOE suas E resscaçsias $1,50 
21 Wheel and Deal..........esssinsessensssestiessecrremesaes PAi RR PR $1,50 

ae Windswept Heath .....simsss assess rsersssensscstasãs Terreno .. R........... $8,00 

2] Wooded FOOLhilIS «s.ccssssccsrissssessscassissessinsssiça Terreno .. R ..... $9,00 

RE WOTOS O Wal assa aussiiasssonissaseiasa Vermelha . R .......... $2,50 lux 
mm Words Of Waste ...........scissceseessirsessereassserssnssio PERLA cas PR cesrsr cio «9100 Va 
mena Words Of WildinB ...cs..csscasssssessessnisesaserisesesansssos Verde .... R ....,... 81,50 | 


RO Noris OL WIN sssssaasarsassasaesesa Azul... R ./....... 81,50 
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PSCNOE RESTO OF, THE STORM 
o Portus aê E Docke É Boostets ) Decke e Boosters 
E o : guês ig à diversos em inglês diversos em inglês 
Rea — - Cartas Avulsas - Cartas Avuleae 
- Protetores de cartas 
- Decke o Boostors ado E unia Decks e Boosters 
* diversos em inglês Português e inglêe diversos em inglês 
- Cartas Avulsas — Quetoe Amidene - Cartas Avulegs 









Cartas Avulsas “a venda | Temos um dos maiores do Brasil $ Mais de 
RR e 


is entre Magic , Pokemon , Legend of five rings , Warlord e Lord o É 


TER 









- Mago Knight Marvel Hero Clix 
- Boostere Whitwind - R$ 25.00 cada PA - Srartor Marvel Horo (tix - R$ 6$.00 
- Starter Dungeon e Unlimited - R$ 6€.00 cada SA Baosters Marvel Hero Clix - R$ 28.00 ap? 
- Boostore Uniimitod - R$ 2%.00 cada = — & 





: | : ; É 
Dados - (4,6,%,10,12,20 facas ) e pa e 100 Plásticas para proteção de cards ) 


- Opacos - R$ 2.00 unid. - Sleeve para card Yugi-Oh - R$ 10.00 


- Transparantes e Perolados - R$ 2.50 unid. 


- D20 perolado - 5.50 Counters ( gemas de vidro em cores contidas) - PORTO unid. 


“Folhas Plásticas com 9 bolsos - R$ 1.00 unid. 


os preços são válidos enquanto durar O estoque 
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Acesse nossa Home page para ficar sabendo das novidades em RPG , Card Games, 
Vijo [o (8 Ági/o pI K=aalU (o Naaio E 


WWW.DRAGONSHOUSE.COM.BR 





 RuaConsolhelro Maira, 246, Sobreloja, Centro, Fnolis, Sê 
Cen 6010-100 Tel: LOxn] - 48 - 222 9793. E-mail: dragonshouse Qcentral48 com br 
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Punhos e Espadas Livro 


A Disque Forbidden Planet N Vieira de Mo tais, ] 189 DEsroa a tor) UR 
(3 ” ) Cielendela sem SA oo SOS |O RA É. 
rd Games + 5 542- 9 544 A pen Realms 3ºEd. a 


| Trav. Ver. José Diniz / Próx. Pão de Açucar - Catho Belo - SP/SP ES ERRADA 
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100 plástico (Ox 1) 
k a 5532- 9988 Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:00, dom. 12:00 às 17:00 WiiianiaaHaaN 
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fe Jtens Mágicos p/ d20 capa dura... 45,00 ( ) TormentaD2O ...... riu A SS 00) Trevas 3! edição... A 36.00( ) Clube de Caça ....................... 2 20,00 ( ) 
SETE Ego Iieas Mágicos Vol, IE... rsrs 20,00) Arkanun 3Uedição si serceioo A SOM O) Divisória p/ Trevas c/ aventura ........ 10,00 ( ) Guia de Monstros us: PESRRERR 25.00() 
a. 4 E Io ' 3p1 25 HER og s 2 "e rios y 
À D&D Livro do Jogador mm 64,00 ( ) Guia de Armas de Fogo 3 ed. cu 25000 ) Guia dos Jogadores Eee 20,00 ( ) Templários... essesestssess 12000 À Grimório 22 Edição mm 36,00 () 
À D&D Livro do Mestre... 6200( ) É Cidade de Prata ........sesessmussseescseseer 20,00 ( ) Guiada Europa Medieval... 20,000) Inquisição ....cicissscsmssserencereeess 12,000) SS E 
D&D Escudo do Mestre mess 15,000) É Demônios-ADivina Comédia ..... À 25,00 ( ) YampirosMitológicos .........ssus «À consulte Inimigo Natural... 1200( ) Luados Dragões (ficção) ......... 16.00 ( ) 
D&D Livro dos Monstros .....cu 60,00( ) É À Assassino de Almas ...........cscmses 16000) Invasão Zed. ces A 20,00 ( ) Vampiro: Principia Discordia ....... 24000 ) Entre Anjos e Demônios ......... 16.00 ( ) 
D&D Forgotten Realms... 77,80) PE 
Cidadela sem Sol (Aventura) ...... 10,50( ) É 
Forja da Fúria (Aventura) .....eemeemes 10,50( ) 1 
Guia de Armas Medievais F'ed. .... 2500( ) EE 
Defensores da FÉ ...seeneenasssertimeass 25.00( ) 
assadas e eenipensGia penimntiaçãos 2500( ) 
GURPS 2º ed. 34,80 ( ) 
Artes Marciais 27,00 sa 
; dx ERide () , isa e Leis da Noite (live) ............. 27.00 ( ) Roedores de Ossos... 17,500) Simbiose isso HO,00 ( ) 
Grimório 25,50 ( ) Senhor dos Anéis RPG em portuguis .. 74,50 ( ) O Livro de NOD «siso 19.50 ) Filhos de Gaia... 175000) UOpÃA issmmessssssemestcmrss 6,00( ) 
Império Romano 25,50 ( ) Heróis de Papel Terrenos .....s... 15504) Arte de Vampiro: AMácasa 29,00 ( )  Andarilhos do Asfalto ........ 17,500) MNA eme 8.00 ( ) 
Viagem Espacial 25,50 () Panos de Fundo (lá cenários prD20 o 12,00 0) A Nago: Ascensão FEM... 56,00 ( ) Senhores das Sombras .......... 17,50 € ) ini = E Rg seno (]) 
Escola de Super Heróis 9,00 () além do Véu (uma mensuca po DIO nivel) 19,50 (0) A ago: ACruzadados Feiticeiros caca RR 1) RSMIRTTAS cu caritorsrdêapo to ivi surto [2504 ) erro enssresancas as e DO () 
SRD Esto Campos de Batalha (c/ 200 marcadores deperst 13,500) Adeptos da Virtualidade ......... 16,95 ( ) Garras Vermelhas ...... 17,500) AS magica eram DE. 45,00 A SRA ) 
Huminati 25.50 ( ) Ci dados Opaco «ss 101220) ci BD () AA Lobisomem: O Apocalipse .......... 55,000) Noturnos is sistem 1600( ) Parmbta e ERA 19,50( ) 
E ua sd Crepúsculo em Veneza ........... 15,000 ) 
Cyberpunk 25,50 ( ) «Todos e! Manual de Conversão ADED 2º » E po DEM 3º Ed, Guia do Jogador ................. 4Z00( ) Lendas iii messes 1600(). As 488 
| j é há Ee z qe Castelo Falkenstein ....... A, 00() 
Conan 25.50 ( ) Livro de Tribo Mokolé ............ 30,00 € ) Caos cisternas 16.00 ( ) Batiletech 3750( ) 
or : à E E Uktena “sus enimeesiniitccass FENÇO Cherpunk2020 65. 29000) eoido nitro ES Ro 
Fantasy 27,00 ( ) Vampiro: A Máscara 3º ed. .... A 51,00( ) e E so Em á Pã A ai gra da Galáxia see 16,00 (3 
4 R As Clã de + p - SIPENMAS A ? DR e DA IADE TALE RSS PDS ds Sa Manual) 33,00 
Tredroy 14,50 ( ) Romance de Clá nº 1 (Toreador) 20,50 Ea) abismo A lbdedas Tres es 29,000) GENES rsrs 18,00 0) move E 95 k 
Horror 25,50 ( ) Idade das Trevas ......semsenesos A 54,00( ) Gras de FS 1906 )m a Vetagen (aventura) emu: 15954) 
Magia 25,50 () Livro do Clã Capadócio ....,........... 19,50 ( ) Eurias NEgras esses 17,500 ) Tdees ea Ro LO ee) |] Catálago do Samurai Urbano (suçé) . 15,95 € ) 
u x Bs LaSombra ns rremeeme 19,50() PeregrinosSilenciosos .... emma 17,30 0) j Vanual 3D&T 3º Edição ........... 9900 ) 
Ttratech 25,50 ( ) Guiá da Gamariá 29,000) Presas de Prata... es 17, 50() Manual 3D&T Res. e Turbinado14,90 () 
pes para Minigurps 9,00 ( ) QUÉ ABAS so oras ras assáirs a Manual do Aventureiro ....... GMC ) 
+ Iniciantes As Cruzadas 9.00 () a do Sabá... cursar saemeseisos 41,00 ( ) Tormenta (Vim Novo Mundo) .. GMC) 
“| as Ena Vampiros do Oriente... 48,000) UFO. Team .. e 8,50 0) 
) Resgate dos Retirantes 9,00 ( ) kit Vampiro: 10 dados de 10 faces 25,00 € ) Street Fighter O Jog de de RPG). 9,90 ( ) 
Entradas e Bandeiras 9,00 ( ) caçadores Caçados .....eseeme 15,95 () neah sm a a 
4 e E ca . p CIRO É issereesem 
O Descobrimento do Brasil 9.00 ( ) Nosferatu 3º Edição (revisado) ... 19,50 ( ) Só aventuras 1... sui 990 (0) 
Quilombo dos Palmares 9,00 ( ) Malkaviano 3º Edição... 19.50 ( ) SO Aventuras 2... DBOO( ) 
Batalha nas Estradas (menurasoloy 12,50 ( ) - Ventrue 3º Edição ...........sssrerenes 19,50() Dicas de Mestre ..aeo 1490) 








ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, RS, 
SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (0BS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 































CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor desp= ....asssmassnscessereemmmeseeeemersesssrrrm CHEQUE: sv s0r+++ AE Ap 
NONO: cura ia ca pi ie DT A so co e RR o A O COMU onvienenenecoqesssseserei ESTADO: iiissasissistas: CR es sessssuatssasnssdo 3 
Pedidos via carta E DE ça postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! maio 2003 
Magic consute “LL 
Magic (Ed. em Porri ps neta preço Consulte Disponobilidade de Pokémon em Inglês 
Magic 4º (borda preta) c/10....... 15,00 ( ) Decks e Boosters em Inglês Gym Heroes Deck c/ 60, 4300 ( 9 
7* Ed. Booster C/15 ani eiismananso consulte dp E P: = puta Cardo o Gym Heroes Booster €/ 11 suma. consteite 
; ; àsticos p/ 9 cards assis cssmnenanes À Gym € Ergo : 
Apocalips / consulte a A n Challenge Booster e/ 1T ........... itssadte 
Apocalipse Boosteng o a eme consulte Plásticos p/ proteção €/100 ...... 12.00 () ú a A 0 À re a 
Tormento Booster €/ 15..,........sur- consútlte + caça Marcadores de Vidro c/ 10 ...mm: 1,50 (JRR RS | pit Para 2 Iniciantes 
Julgamento Booster c/ 15 ............. consulte Sofadaconos A Floresta Murmurante Neo Booster c/ 11 (éries1,2,5.4). 12000 ) | 2 Players Starter Sei 
Investida Booster c/ 15 ............. consulte c/ Cripta de Mana ..........ssi, 1395( ) Legendary Decke/60................esue consulte À effolheto em português 
Investida Deck c/ 75 mess consulte É nota Odisséia Booster c/ 15... consulte Legendary Booster c/ TH... comsulto | +60 plásticos 
Investida Deck-Pré EM smp Ri C/ OO ese 45,00 x Expedition Deck e/ 60 ice 5500 (0) 
Blue Shield c/ 100... 45.00 E 
aÉrua (arulipreto onsulte É xpedition Booster c/ 11... 100% ) 
Falcatru : Giro) A, Consulte disponibilidade dos “S s “Sie” ields” x a 
Assalto Celestial (brancosazul) ......... cONSUITO : 
Devastação (erdeermelho) cs. consulte 
Ruínas de Mármore (branca preta) .... consulte E ie 
Legiões Booster c/ 15 «e 1200() É 




























Legioes Deck-Pré em Inglês c/ regras em di og E A A Moo, E 
Mutilação Metamorfa tteancoiazuly 37,00 ( ) | ua ser 50 plásticos de brinde) > Senhor dos Anéis > Bady 
Fragmentos de Fractios cubra 37,00 ( ) | Starter Dec seti ODOR a EEE ER A 8200 ( ) ST cons 
E a | Sader DECIDE. csqperionsecemsesecnsasnas 8700 ( ) Batalha na Terra Média: 48 miniaturas + Livro. 
ui Élfica aaa ess) | Starter Deck Pegasus (Edição) 125,00 ( ) DE R$ 195,00 À a . POR; R$ 180, 00 
Zumbi À Solta (preso) ...... 37,00 ( ) Starter Deck pa a dn 120,00 ( ) Caixa de Pintura: 10 potes + +1 pincel cr R$ 45,00 
A Booster Blue Eyes White Dragon ...... 35,000) 
Deck dos Campeões Booster Magic Ruler .............essrses 29,00 ( ) 
2002 R$ 37 00 ( ) Booster Metal Raider... 28.00 € ) 
Booster Pharao's Servant eos 29.00() 
Booster Labirinth of the Nightmare . 35,00 ( ) E Ai, 4 
Pasta Yu-Gi-Oh! c/ 3 folhas ...... 35,00( ) SR ra 
y BE 


Plásticos p/ proteção ( (c/ À | PAR 6.00 ( 








p/2 Iniciantes 


PP MONOBOOSTER* Harry Potter (em inglês) 


/ 
C/ l 5 rea é 3 neomnais e dl 
comes) “eurtas seminoras de Magic: the 







120 cartas seminovas (em português) 
6 raras, 18 incomuns, 
55,00 


Decks & BooSLErs qse consulte 





30 manas, 66 comuns, Bobs Lander é mai om RÉ ISO ) a 854005 Star Wars Card Game 
: é a Ster sJhon c/5 miniaturas... R$ 19,50 ( ) Cada apenas 5 (em inglês) 
CD-Rom c/ regras em português | Booster: Rebel + 
0 | regras em ponugu 1 Booster Lancer + | Booster Rebellion ( )Branco (1) Ver melho Deck Inicial Duplo «2x0 . consilte 
( JVerde € )Azul € ) Preto Booster €/ 11 ice consulte 





c/ regras em português ...emeseeeseeesos R$ 39,00 ( ) 


| +120 plásticos para proteção () | 


; e eo am ri e e a pa e 
t o “ 


SRiniciar| | 8 ER O ar IE Planet - Mi... 





consulte edições e expansões em português 


TCE ER 


[mio 1837 
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